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KATA PENGANTAR 
 
Perkembangan teknologi yang kian pesat kearah digital membawa perubahan pada gaya hidup manusia 
dimana setiap orang tidak bisa lepas dari perangkat elektronik yang merupakan bagian dari teknologi. Teknologi 
menjadi kebutuhan manusia dalam rangka untuk mempermudah melakukan tugas dan pekerjaan. Peran penting 
tersebut membawa manusia memasuki suatu era yang disebut era digital. 
Era digital yang tengah kita masuki saat ini membawa banyak konsekuensi yang harus ditanggung oleh 
manusia. Konsekuensi tersebut berupa dampak negatif dan positif. Dampak positif yang dirasakan manusia 
dapat digunakan semaksimal mungkin. Sedangkan dampak negatif yang dibawa oleh era ini dapat menjadi 
tantangan didalam kehidupan manusia. 
Dinas kominfo provinsi Bali (Tribun Bali, 16 Mei 2018) mengatakan bahwa 71 juta pekerjaan akan hilang 
akuibat era digital, dan ada 2.1 juta pekerjaan baru yang tumbuh. Menurut survei dari perusahaan 
ketenagakerjaan AS, Career Trend memprediksi bahwa pada tahun 2018 ada 10 pekerjaan yang akan tergerus 
era digital. Dengan kenyataan ini maka perlu ditingkatkan usaha untuk mengenali lebih dekat sehingga dapat 
mengadopsi dan memanfaatkan Informasi Tecnology (IT) yang pada akhirnya bertujuan untuk dapat 
memperoleh manfaat positif dari perkembangan teknologi ini. Dengan penguasaan terhadap tekhnologi pada 
nantinya diharapkan akan lahir inovasi-inovasi yang berorientasi pada teknologi digital sehingga dapat 
memudahkan dalam proses penyelesaian pekerjaan. Selain itu penguasaan terhadap teknologi juga menunjang 
kemungkinan terlahirnya pekerjaan-pekerjaan baru dengan cara inovasi dan adaptasi teknologi. 
Berdasarkan pemikiran di atas dipandang perlu membekali pengetahuan dan membangkitkan semangat 
mahasiswa untuk dapat memanfaatkan peluang di era digital melalui seminar nasioanl IPS. Seminar yang akan 
diselenggarakan menjadi representasi dari keinginan Prodi Pendidikan IPS untuk memberikan sumbangsih pada 
perkembangan kewirausahaan saat ini. Selain itu, seminar dapat dijadikan sebagai media bagi para akademisi 
dan praktisi bertukar ide dan pengalaman. 
 
Ketua Pelaksana 
Khofifatu Rohma Adi 
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Abstrak: E-learning merupakan proses belajar dan mengajar dimana pendayagunaan teknologi informasi dan 
komunikasi sebagai media dan sarana. Tujuan penelitian ini adalah untuk menganalisis dan mendeskripsikan 
keefektifan hasil belajar menggunakan e-learning berbasis schoology dalam pembelajaran terhadap mata pelajaran 
ekonomi SMA Unggulan NURIS Jember. Penelitian ini merupakan penelitian eksperimen dengan desain Intact-
Group Comparison. Hasil belajar yang diperoleh siswa yang melaksanakan pembelajaran dengan metode 
konvensional ternyata memiliki nilai minimum dan nilai maksimum yang lebih rendah dibandingkan siswa yang 
melaksankan pembelajaran dengan menggunakan e-learning berbasis schoology hal ini dibuktikan dengan hasil olah 
data bahwa P-value lebih kecil dari α= 0,05 yaitu sebesar 0,001. Maka H0 ditolak, kesimpulannya penggunaan e-
learning berbasis schoology dan penggunaan pembelajaran konvensional menghasilkan hasil belajar yang berbeda.  
 
Kata Kunci: e-learning, schoology, hasil belajar 
 
PENDAHULUAN 
Saat ini perkembangan teknologi dan komunikasi sangat pesat, terutama di dunia pendidikan. 
Pesatnya perkembangan teknologi ini ditandai dengan semakin banyaknya pengguna internet untuk 
berbagai kepentingan. Internet tidak hanya membantu kemudahan dalam berbisnis, transaksi, social 
media, search engine, namun juga memberikan kemudahan dalam proses pembelajaran seperti untuk 
kepentingan mencari artikel, mengirim email, dan lainnya.  
Indonesia merupakan Negara dengan pengguna internet yang selalu meningkat setiap tahunnya. 
Berdasarkan survey yang dilakukan Asosiasi Penyelenggara Jaringan Internet Indonesia (APJII) 
menyatakan bahwa sampai tahun 2016 pengguna internet di Indonesia berjumlah 132,7 juta jiwa atau 
50,8% dari total 261,1 jiwa penduduk Indonesia. Berdasarkan tingkat pendidikan terakhir, penetrasi 
pengguna internet di Indonesia paling tinggi adalah jenjang S2/S3 disusul S1 dan SMA/MA. Persentase 
kepemilikan tablet/smartphone sejumlah 50,08% dari total jumlah penduduk Indonesia. Artinya separuh 
penduduk Indonesia sudah mengenal dan melek internet.  
Menurut survey APJII pemanfaatan internet dalam bidang edukasi paling tinggi adalah kegiatan baca 
artikel yaitu sebanyak 55,30%, disusul kegiatan melihat video tutorial sebanyak 49,67%, share artikel/ 
video edukasi sebanyak 21,73%, kursus online sebanyak 17,85%. Dari data tersebut menunjukkan bahwa 
siswa di Indonesia sudah mulai menyukai pembelajaran berbasis e-learning. Banyak kegiatan 
pembelajaran yang dilakukan dengan memanfaatkan fasilitas internet. Hal ini juga didukung dengan 
jumlah pemakai smartphone yang tinggi di Indonesia menjadikan semakin mudahnya melaksanakan 
pembelajaran berbasis e-learning.  
E-learning merupakan proses belajar dan mengajar dimana pendayagunaan teknologi informasi dan 
komunikasi sebagai media dan sarana. Pendidik saat ini lebih mudah memanfaatkan e-learning dalam 
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pembelajaran, sebab hampir semua siswa di sekolah mempunyai smartphone/tablet, bahkan banyak yang 
juga memiliki komputer atau laptop. Selain itu, banyak siswa yang sudah mempunyai social media seperti 
faceebook, whatshApp, instagram, twitter, BBM dan media social lainnya. Kondisi ini dapat mempermudah 
pendidik untuk menerapkan e-learning dalam pembelajaran. Siswa juga akan lebih bijak menggunakan 
social media apabila pendidik menggunakan pembelajaran berbasis e-learning dan pemanfaatan social 
media lebih positif dalam bentuk diskusi ilmiah daripada digunakan untuk hal-hal yang bersifat negatif dan 
tidak bermanfaat.  
Pemanfaatan e-learning dapat melalui beberapa pilihan. Salah satunya adalah dengan 
memanfaatkan Learning Management System (LMS) seperti moodle, edmodo, pinterest, schoology dan 
lain sebagainya. Penelitian ini membandingkan pembelajaran sistem konvensional dan pembelajaran 
berbasis e-learning jenis schoology. Peneliti memilih schoology karena tampilannya yang mirip dengan 
tampilan faceebook, sehingga siswa lebih mudah dalam menggunakan e-learning jenis ini. Berdasarkan 
latar belakang ini, peneliti mengadakan penelitian berjudul Kefektifan Penggunaan E-learning Berbasis 
Schoology dalam Pembelajaran Terhadap Hasil Belajar Mata Pelajaran Ekonomi SMA Unggulan NURIS 
Jember. Tujuan penelitian ini adalah untuk menganalisis dan mendeskripsikan keefektifan hasil belajar 
menggunakan e-learning berbasis schoology dalam pembelajaran terhadap mata pelajaran ekonomi SMA 
Unggulan NURIS Jember.  
 
METODE PENELITIAN  
Penelitian ini merupakan penelitian eksperimen dengan desain intact-group comparison. Pada desain 
ini terdapat satu kelompok yang kemudian dibagi dua. Satu kelompok dijadikan kelas eksperimen yang 
diberi perlakuan menggunakan pembelajaran berbasis e-learning schoology, sedangkan satu kelompok 
dijadikan kelompok kontrol yang tidak diberi perlakuan apapun.  
Penelitian ini menggunakan metode pengumpulan data berupa: test, observasi dan metode 
dokumentasi. Uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui apakah kedua kelompok berasal dari varian 
yang sama. Berdasarkan hasil olah data SPSS 16, diperoleh hasil sebagai berikut: 
 
Berdasarkan data tersebut diketahui bahwa nilai P-value adalah 0,668 yang lebih besar α= 0,05 
sehingga disimpulkan data berasal dari kelompok yang homogen. Artinya kedua kelompok eksperimen 
dan kelompok kontrol berasal dari varian yang sama.  
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Berdasarkan hasil olah data dengan menggunakan SPSS 16, hasil belajar untuk kelompok 
eksperimen eksperimen memiliki P-value =0,060 untuk uji normalitas Liliefors (Kolmogorov-Smirnov) dan 
P value = 0,131 uji Shapiro-Wilk. Kedua P-value lebih besar dari α= 0,05 sehingga dapat disimpulkan data 
berasal dari populasi yang terdistribusi normal. Kelas kontrol memiliki P-value =0,200 untuk uji normalitas 
Liliefors (Kolmogorov-Smirnov) dan P value = 0,248 uji Shapiro-Wilk. Kedua P-value lebih besar dari α= 
0,05 sehingga dapat disimpulkan data berasal dari populasi yang terdistribusi normal. Teknik analisis data 
menggunakan metode One –Way ANOVA dengan SPSS 16.  
 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN  
Pembelajaran e-learning membutuhkan beberapa prasarana diantaranya: (1) infrastruktur e-learning, 
diantaranya komputer, peralatan yang mendukung layanan synchronous seperti peralatan untuk 
teleconference. (2) Aplikasi e-learning, merupakan perangkat lunak untuk melaksanakan kegiatan belajar 
mengajar secara virtual. Dalam hal ini menggunakan aplikasi schooology (3) Konten e-learning 
diantaranya berupa ebook, video pembelajaran, link pembelajaran yang terkait, dan sebagainya. 
Tersedianya sarana dan prasarana e-learning yang lengkap semakin menunjang kegiatan belajar 
mengajar berbasis e-learning.  
SMA Unggulan NURIS Jember merupakan sekolah yang sudah menerapkan kecanggihan teknologi 
untuk mempermudah dalam proses belajar mengajar, sekolah ini juga sudah menyediakan laboratorium 
komputer yang lengkap dengan kondisi yang baik. Semua siswa dan guru juga sudah tidak asing dalam 
penggunaan teknologi informasi dalam proses belajar mengajar. Hal ini dilakukan sekolah sebagai upaya 
untuk menjadikan sekolah yang siap bersaing dan berprestasi.  
Berdasarkan analisis data menggunakan SPSS 16 diperoleh distribusi frekuensi kelas eksperimen 
digambarkan dalam grafik histogram sebagai berikut: 
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Gambar 1. Histogram 
 
Berdasarkan gambar 1 diketahui bahwa nilai rata-rata kelas eksperimen adalah 78,74 dengan 
standar deviasi sebesar 4,968. Pada kelas eksperimen diketahui nilai minimum adalah 68 sedangkan nilai 
maksimum adalah 88.  
Sedangkan distribusi frekuensi kelas kontrol digambarkan dalam grafik histogram sebagai berikut: 
 
Gambar 2. Histogram 
 
Frekuensi kelas kontrol sangat berbeda dengan kelas eksperimen. Pada kelas kontrol rata-rata nilai 
siswa adalah 74,48 dengan standar deviasi sebesar 4,711. Nilai minimum siswa adalah 65 (lebih rendah 
dibandingkan nilai minimum pada kelas eksperimen), dan nilai maksimumnya adalah 82 (lebih rendah 
dibandingkan nilai maksimum pada kelas ekperimen).  
Capaian hasil belajar yang diperoleh oleh siswa yang melaksanakan pembelajaran dengan metode 
konvensional ternyata memiliki nilai minimum dan nilai maksimum yang lebih rendah dibandingkan siswa 
yang melaksankan pembelajaran dengan menggunakan e-learning berbasis schoology.  
Analisis data pada penelitian ini menggunakan metode One –Way ANOVA. Berdasarkan olah data 
menggunakan SPSS 16 diperoleh hasil sebagai berikut: 
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Dari data tersebut diketahui nilai statistik F=15,098, dengan derajat kebebasan k-1=2-1=1 dan n-k= 
67-1=66 dan P-value lebih kecil dari α= 0,05 yaitu sebesar 0,001. Maka H0 ditolak, kesimpulannya 
penggunaan e-learning berbasis schoology dan penggunaan pembelajaran konvensional menghasilkan 
hasil belajar yang berbeda.  
Pada kelas kontrol menggunakan pembelajaran konvensional, siswa hanya belajar melalui 
penjelasan dari guru. Proses ini kurang maksimal sebab ketika pembelajaran sudah selesai siswa yang 
lupa atau kurang memahami materi kesulitan untuk berdiskusi dengan teman ataupun guru. Sedangkan 
pada kelas eksperimen terlihat hasil belajar lebih baik dibandingkan kelas kontrol, hal ini disebabkan 
setelah proses belajar mengajar di dalam kelas, siswa masih bisa berinteraksi di kelas e-learning berbasis 
schoology dengan cara bertanya atau sharing di kelas e-learning. Siswa yang pada saat proses belajar 
mengajar mengalami kendala seperti sakit atau mempunyai kepentingan lainnya, juga masih bisa 
mengikuti pembelajaran. Sehingga proses belajar mengajar kelas eksperimen lebih maksimal.  
Selain itu dengan penerapan e-learning siswa akan lebih antusias untuk aktif dalam diskusi maupun 
dalam hal mengerjakan tugas-tugas, hal ini dikarenakan seluruh kegiatan siswa dapat dipantau langsung 
oleh guru. Ketika siswa login ke akun schoology, mereka akan terdeteksi mengenai kegiatan apa saja 
yang dilakukan oleh siswa pada saat mereka menghabiskan waktu dalam pembelajaran ini. Siswa yang 
kurang aktif akan terlihat pada fitur Analitic yang menunjukkan nilai rendah, sedangkan yang aktif dalam 
mengikuti kegiatan akan terlihat di fitur Analitic yang menunjukkan nilai tinggi. Akibatnya siswa akan 
berlomba-lomba untuk memperoleh nilai Analitic yang tinggi.  
Learning Managemen System jenis schoology memiliki tampilan yang familiar bagi siswa, sebab 
tampilannya mirip dengan media social facebook. Sebelumnya schoology hanya berupa layanan untuk 
bertukar file saja, namun pada perkembangannya dilengkapi dengan fitur-fitur untuk mendukung kegitan 
pembelajaran. Schoology menyediakan ruang hingga 15 GB untuk mengunggah file untuk 100 murid. 
Fitur-fitur yang ada di schoology adalah:  
1. Courses, merupakan fasilitas untuk membuat kelas pada mata pelajaran tertentu yang bisa 
disesuaikan dengan kebutuhan, misalnya kelas ekonomi, kelas sosiologi, kelas agama dan lain 
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sebagainya. Kelas ini juga bisa ditambahi sesuai dengan jenis kelasnya, misalnya kelas ekonomi 1A. 
Pada menu course terdapat sub menu yaitu: 
a. Assignments, berfungsi untuk mengupload file atau tugas oleh siswa, maupun mendesain tugas 
oleh guru.  
b. Tests/Quizzes, berfungsi untuk mendesain kuis maupun test yang dapat berupa soal pilihan 
ganda, benar dan salah, isian singkat, menjodohkan, dan sebagainya. Schoology juga sudah 
dilengkapi dengan symbol-symbol, equation maupun latex. Artinya semua jenis soal dapat ditulis 
di schoology.  
2. Files/Links, berfungsi untuk mengupload file materi maupun tautan tertentu. File materi yang diupload 
dapat berbentuk power point, Microsoft Word, Microsoft Exel, PDF, MP4 maupun MP3.  
3. Discussion, berfungsi untuk membuat forum diskusi dalam satu kelas.  
4. Albums, berfungsi untuk menyimpan file-file foto yang telah diupload.  
5. Groups, berfungsi untuk membuat kelompok.  
6. Resources, merupakan fasilitas sumber belajar.  
Selain fitur-fitur tersebut, terdapat fitur lain berupa Attandance atau absensi untuk memantau 
kehadiran siswa. Fasilitas lainnya adalah Analitic berfungsi untuk memantau aktivitas siswa pada setiap 
course, assignment, discussion, maupun aktivitas lainnya. Pada fitur ini kita bisa memantau aktivitas apa 
saja yang dilakukan oleh siswa pada saat login.  
Kelebihan lain dari schoology adalah terdapat pengaturan group, apakah statusnya sebagai invite 
only, allow request, maupun open. Adanya penyaring postingan siswa, sehingga siswa tidak update status 
yang tidak baik. Schoology juga memiliki fitur untuk berkirim surat, sharing postingan ke akun facebook 
maupun twitter, dan pengelolaan nilai. Aplikasi schoology juga dapat di akses melalui smartphone dengan 
cara menginstal aplikasi terlebih dahulu. Namun kekurangannya, fitur yang terdapat pada smartphone 
masih kurang lengkap.  
Pada dasarnya penerapan e-learning schoology juga banyak membantu pekerjaan guru, sebab 
apabila membuat soal kuis maupun tugas yang berbentuk pilihan ganda, guru tidak perlu susah payah 
mengoreksi, sistem sudah bisa menampilkan jawaban siswa secara detail dan lengkap termasuk nilainya. 
Guru juga membuat pengaturan batas waktu pengerjaan, berapa kali kesempatan mengerjakan, 
menampilkan jawaban benar dan salah setelah selesai mengerjakan, menampilkan nilai akhir setelah 
pengerjaan, dan banyak lagi pengaturan yang dapat disesuaikan dengan kebutuhan.  
Kelas e-learning dianggap lebih menarik bagi siswa jaman sekarang, sebab hampir semua siswa di 
Indonesia sudah menggunakan smartphone. Karena kemudahan inilah menjadikan hasil belajar kelas 
eksperimen lebih baik dari pada kelas kontrol, bahkan nilai siswa yang terendah dan tertinggi di kelas 
kontrol lebih baik capainnya di kelas eksperimen.  
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KESIMPULAN 
 Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan disimpulkan bahwa hasil belajar menggunakan e-
learning berbasis schoology pada mata pelajaran ekonomi SMA Unggulan NURIS Jember lebih efektif 
dibandingkan menggunakan pembelajaran konvensional. Hal ini dibuktikan dengan nilai statistik 
F=15,098, dengan derajat kebebasan k-1=2-1=1 dan n-k= 67-1=66 dan P-value lebih kecil dari α= 0,05 
yaitu sebesar 0,001.  
Saran penelitian ini adalah sebagai berikut: 
1. Perlu diadakan pelatihan e-learning schoology sebelum menerapkannya disekolah, supaya guru dan 
siswa menguasai penggunaan e-learning schoology.  
2. Pengembangan bahan ajar berbasis e-learning disesuaikan dengan perangkat pembelajaran di 
sekolah.  
3. Diperlukan kebijakan tentang pembelajaran e-learning supaya bisa menggantikan pembelajaran tatap 
muka dikarenakan kendala-kendala yang menyebabkan sulit untuk tatap muka.  
4. Diperlukan penelitian lebih lanjut tentang penggunaan e-learning schoology yang lebih mendalam.  
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Abstrak: Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui kebiasaan belajar mahasiswa sehingga mampu 
meningkatkan minat dalam mempelajari ilmu pendidikan ekonomi bagi mahasiswa semester 6. Peneliti mencoba 
untuk berbicara dengan beberapa mahasiswa yang minat belajarnya sangat kurang. Apa alasan mahasiswa/i 
tersebut malas untuk belajar dan sering keluar saat perkuliahan. Adapun alasan bahwa mereka jenuh dengan materi 
yang banyak analisis dan perhitungan sehingga bagi mereka cukup sukar. Peneliti beranggapan bahwa kebiasaan 
belajar mahasiswa di rumah dan di lingkungan pendidikan sangat kurang dikarenakan mereka lebih aktif dalam 
menggunakan teknologi dunia maya (media sosial) daripada mencari tahu materi pembelajaran dalam perkuliahan 
kemudian maraknya oknum-oknum luar yang memanfaatkan situasi kemalasan mahasiswa demi meraup 
keuntungan (rupiah). Selain itu, setelah peneliti melakukan kuis pertama, banyak sekali mahasiswa yang nilainya di 
bawah KKM (kriteria ketuntasan minimum), maka perlu adanya bimbingan khusus bagi mahasiswa yang minat dan 
kebiasaan belajarnya kurang. Peneliti menggunakan jenis penelitian kualitatif fenomena. Subyek penelitian ini adalah 
seluruh mahasiswa semester 6 yaitu kelas A, B, C, D, E, F. Selain itu subyek penelitian ini juga melibatkan dosen 
lain dan kerabat dekat dari subyek. Dari hasil penelitian diketahui bahwa rata-rata minat belajar terbilang cukup tinggi 
sedangkan kebiasaan belajar mahasiswa semester 6 terbilang rendah. Beberapa saran yang dapat peneliti 
sampaikan yaitu : hendaknya setiap dosen pembina mata kuliah lebih mampu berkoordinasi aktif dengan mahasiswa 
saat kegiatan pembelajaran berlangsung. Kemudian, hendaknya institusi berusaha memenuhi pengadaan buku-buku 
terutama berkaitan dengan ilmu pengetahuan sosial karena dapat menambah wawasan dan pengetahuan 
mahasiswa. Adanya harapan agar institusi mampu memenuhi fasilitas modern demi memaksimalkan proses belajar 
mahasiswa mengingat kemajuan teknologi yang semakin canggih, dan perkembangan zaman yang semakin maju 
misalnya dengan cara menambah fasilitas komputer dengan koneksi internet yang baik agar mahasiswa tidak 
mengalami kesulitan dalam mengerjakan tugas perkuliahan. Hendaknya pendidik dan orang tua bekerja sama di 
dalam mengawasi kebiasaan belajar anak. sehingga, pendidik lebih memantau aktivitas mahasiswa di ruang kelas. 
Sedangkan bagi orang tua selalu berkomunikasi dengan anak tentang kegiatan perkuliahannya secara berkala dan 
juga memantau kebiasaan belajar anak.  




Proses kegiatan pembelajaran dalam dunia pendidikan diharapkan mampu membentuk generasi 
bermoral dan berilmu. Berbicara masalah pendidikan, menyangkut pula masalah tentang lingkungan 
pendidikan, yang dikenal dengan tripusat pendidikan yaitu lingkungan keluarga, lingkungan sekolah dan 
masyarakat. Dari ketiga lingkungan tersebut yang paling berpengaruh dalam menumbuhkan minat belajar 
adalah lingkungan sekolah.  
Berdasarkan hasil observasi awal yang telah peneliti lakukan dengan cara berkomunikasi langsung 
dengan beberapa dosen pembina mata kuliah di program studi pendidikan ekonomi STKIP BIMA, bahwa 
mahasiswa semester VI, sebagian dari mereka kurang antusias mengikuti perkuliahan. Hal ini terlihat 
pada saat proses belajar mengajar, mereka sering merasa jenuh dan mengantuk saat pelajaran sehingga 
banyak siswa yang ramai sendiri, makan sibuk dengan gadget dan ada pula yang tidur, tidak sedikit dosen 
mata kuliah mengingatkan tapi tidak mengubah kebiasaan belajar mereka. Terkadang ada pula 
mahasiswa yang melawan kepada guru ketika proses belajar mengajar, karena mahasiswa tidak mau 
dinasehati/diingatkan. Selain itu ketika berada di dalam kelas, mereka menjawab pertanyaan dari dosen 
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dengan membaca buku, tidak berusaha menemukan kemungkinan-kemungkinan yang dapat 
menyempurnakan sebuah jawaban atau dengan kata lain belum mampu menganalisis suatu akar 
permasalahan dengan baik, ini menandakan kurangnya kebiasaan membaca mahasiswa.  
Ketika peneliti melaksanakan kegiatan pembelajaran mata mata kuliah yang peneliti ampu, peneliti 
menghadapi banyak problema dalam proses pembelajaran sehingga kiranya perlu mencoba untuk 
berbicara dengan salah satu mahasiswa yang minat belajarnya sangat kurang. Apa alasan mahasiswa 
tersebut malas dan sering keluar kelas ketika pembelajaran berlangsung? Adapun alasan yang diberikan 
oleh mahasiswa bahwa ia jenuh dengan perkuliahan yang banyak ceramah, analisis dan menghitung 
walaupun sekarang sudah menempuh semester VI kata sulit saat proses belajar masih terucap. Peneliti 
beranggapan bahwa kebiasaan belajar mahasiswa di rumah dan di sekolah masih kurang. Selain itu 
setelah peneliti mengecek melalui QUIS pertama, banyak sekali mahasiswa yang nilainya di bawah KKM. 
Maka perlu adanya bimbingan dan motivasi agar mahasiswa dapat meningkatkan minat dan kebiasaan 
belajarnya.  
Hal serupa juga disampaikan oleh dosen pembina mata kuliah lainnya, bahwa mahasiswa saat 
proses pembelajaran dalam kelas kurang aktif, serta minat untuk belajar sangat kecil. Kurangnya minat 
belajar mahasiswa dapat dilihat dari : rata-rata metode pembelajaran yang digunakan tergolong 
konvensional dan kurang merangsang aktivitas belajar mahasiswa secara optimal, komunikasi yang tidak 
terbentuk dengan baik, masih kurangnya sarana dan prasarana yang ada di sekolah dan hasil belajar 
mahasiswa rendah, kurangnya motivasi belajar dari keluarga karena mayoritas mahasiswa berasal dari 
keluarga yg memiliki kesibukan bertani dan bercocok tanam sehingga dukungan keluarga yang diberikan 
hanya sebatas mengusahakan dana pendidikan saja, tidak disertai dengan motivasi yang merangsang 
minat dan kebiasaan belajar anak dapat meningkat.  
Kebiasaan belajar sejak dini penting sekali dipahami bagi orang tua dan pendidik (guru/dosen) 
terutama dalam kaitannya dengan tugas dan tanggung jawab sebagai pendidik dan motivator. Selain 
kebiasaan belajar (di rumah dan di sekolah), yang penting untuk diperhatikan dalam proses belajar 
mengajar yaitu minat. Untuk itu pendidik diperlukan kemampuannya dalam memotivasi kebiasaan dan 
minat belajar anak didiknya. Kebiasaan belajar yang baik sangat dipengaruhi banyak hal, antara lain 
motivasi / pembelajaran di rumah, sarana dan prasarana di sekolah seperti komputer, internet, metode 
pembelajaran dari dosen dan yang terakhir minat belajar dari mahasiswa yang bersangkutan. Adapun 
fokus masalah dalam artikel ini adalah: (1) Bagaimana minat belajar mahasiswa ekonomi di STKIP BIMA 
Tahun 2017-2018?; (2) Bagaimana kebiasaan belajar mahasiswa ekonomi di STKIP BIMA Tahun 2017-
2018?; dan (3)Analisis minat dan kebiasaan belajar mahasiswa ekonomi di STKIP BIMA Tahun 2017-
2018? 
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METODE 
Penelitian ini termasuk dalam jenis penelitian naratif, dengan melakukan analisis naratif (peneliti 
menggunakan pemikiran paradigma untuk menciptakan deskripsi dari tema yang terjadi melalui cerita atau 
taksonomi dari tipe cerita). Peneliti menggunakan jenis penelitian kualitatif. Menurut Bogdan dan Taylor 
(2000:5) mendefinisikan metodologi kualitatif sebagai prosedur penelitian yang menghasilkan data 
perspektif berupa kata-kata tertulis atau lisan dari orang-orang dan perilaku yang dapat diamati.  
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Minat belajar mahasiswa di STKIP BIMA terbilang cukup tinggi. Banyak mahasiswa yang merasa 
senang mempelajari ilmu ekonomi, hal tersebut telah dikemukakan oleh beberapa mahasiswa yang 
mengaku cukup menyukai materi-materi perkuliahan, seperti yang pernah dituturkan seorang mahasiswa 
yang bernama S. H, F. R mengatakan menyukai materi pembelajaran dan memiliki harapan yang besar 
terhadap hasil belajarnya kelak.  
Materi ekonomi khususnya pendidikan ekonomi saat berlangsungnya perkuliahan memiliki kesamaan 
dengan pola kehidupan yang dialaminya sehari-hari. Beda halnya dengan C. B yang menyatakan sangat 
menyukai materi ekonomi dikarenakan saat memasuki dunia perbankan. C. B begitu berminat 
mempelajari analisis mikro dan makro agar bisa mengetahui alur penelitian dengan benar. Berdasarkan 
penuturan seorang dosen bernama (A. S) menyatakan bahwa mahasiswa senang mempelajari pendidikan 
ekonomi namun juga relatif. Mereka biasanya hanya aktif di kelas saat ada materi yang menarik saja, 
dosen yang lain pun (M) menambahkan bahwasanya mahasiswa STKIP BIMA senang dengan materi 
perkuliahan, hal tersebut diperkuat dengan beberapa fakta seperti mahasiswa yang senantiasa aktif 
menjemput dosennya saat ada jadwal mengajar walaupun namun pengajarnya berhalangan hadir, 
mahasiswa berperan aktif membantu menyiapkan perlengkapan perkuliahan, dan mahasiswa dengan 
setia menunggu dosen tiba dalam kelas.  
Perasaan senang yang dirasakan mahasiswa STKIP BIMA terhadap materi perkuliahan 
menimbulkan minat belajar yang diperkuat dengan sikap yang positif terhadap proses perkuliahan 
tersebut. Hal lain yang menjadi salah satu indikator bahwa minat belajar mahasiswa STKIP BIMA tinggi 
adalah bahan ajar yang mencakup pengetahuan sosial dan sikap dosen yang menarik. Dalam kasus ini 
minat belajar mahasiswa di STKIP BIMA juga dipengaruhi oleh manfaat dan fungsi Materi ajar yang 
mereka pelajari. Misalnya seperti yang pernah dituturkan seorang siswa bernama S. H, F. R menyatakan 
bahwa senang mempelajari materi ekonomi karena senang dengan gaya mengajar / dosen ekonomi di 
kelas. F. R juga tertarik dengan materi ekonomi dikarenakan pembelajaran tersebut bermanfaat karena 
banyak materi yang berhubungan dengan kehidupan sehari-hari.  
Bagi seorang pendidik, saat ini sudah tidak memungkinkan lagi mengajar secara konvensional hanya 
dengan berceramah saja. Seorang pendidik dituntut untuk lebih kreatif lagi dalam mengembangkan 
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metode pembelajaran yang lebih menarik perhatian mahasiswanya. Berkembangnya teknologi modern 
turut berperan penting dalam meningkatkan metode pembelajaran di sekolah tinggi agar menjadi lebih 
menyenangkan misalnya dengan memutar video terkait materi perekonomian negara Indonesia maupun 
negara lain, atau dalam observasi di STKIP BIMA ini pengajar memberikan tugas rumah dengan 
memanfaatkan perpustakaan kampus atau mahasiswa dapat mencarinya di internet.  
Selain itu bagi para pengajar/dosen, mahasiswa yang memiliki karakter yang berbeda-beda, tentu 
saja memerlukan penanganan yang berbeda pula termasuk dalam hal menimbulkan minat belajarnya. 
Dengan adanya upaya dari dosen dalam menumbuhkan minat belajar bagi anak didik. Diharapkan dapat 
mencapai tujuan pembelajaran yang akhirnya tertuju pada keberhasilan mahasiswa dalam mencapai cita-
citanya. Banyak mahasiswa di STKIP BIMA yang senang belajar IPS, Seperti S. H (VIA) yang 
mengatakan bahwa mempelajari ilmu ekonomi sama halnya dengan mempelajari ilmu yang mudah 
diterapkan dalam kehidupan sehari-hari. Apa yang dikatakannya memanglah benar karena selain bisa 
mengamati, mempelajari ilmu ekonomi juga bisa memberikan solusi pada berbagai penyimpangan sosial 
yang terjadi di masyarakat. Berbeda halnya dengan mahasiswa yang bernama F. R (VIF), menyukai 
ekonomi agar bisa menjadi guru ekonomi yang bijak dalam menyikapi perekonomian. Hal itu juga ada 
benarnya karena dalam ilmu pengetahuan sosial mahasiswa akan diajari bagaimana menjadi seorang 
pemimpin dan panutan, dan masih banyak lagi yang lainnya.  
Banyak lagi manfaat lain yang bisa diperoleh dari mempelajari ilmu sosial karena ilmu ini akan 
memberikan bantuan yang besar dalam menjalani kehidupan bermasyarakat saat ini dan seterusnya. 
Dengan demikian mahasiswa diharapkan dapat mempelajari, mengenali, membantu dan menyusun suatu 
alternatif untuk memecahkan permasalahan sosial yang terjadi di masyarakat, memberikan kesadaran 
dan mental positif serta keahlian dalam memanfaatkan lingkungan hidup. Pada penelitian ini peneliti 
menarik kesimpulan, antara lain: 
1. mahasiswa senang mendapatkan nilai bagus dari dosen 
2. mahasiswa mau belajar dengan giat dan bersaing prestasi dengan teman-temannya karena diiming-
imingi hadiah jika nilainya bagus 
3. Semangat belajar mahasiswa yang tinggi juga dipengaruhi oleh perhatian dari pendidik/dosen, 
perhatian tersebut dapat berupa pujian 
4. mahasiswa gemar mempelajari suatu bidang tertentu karena ada cita-cita dalam dirinya yang 
mengharuskan ia menguasai materi tersebut 
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, melihat minat mahasiswa di STKIP BIMA yang berjalan 
dengan baik maka hendaknya sekolah tinggi ilmu pendidikan dan keguruan terus berusaha memenuhi 
pengadaan buku-buku terutama berkaitan dengan ilmu pengetahuan sosial karena dapat menambah 
wawasan dan pengetahuan mahasiswa. Sekolah juga diharapkan mampu memenuhi fasilitas modern 
untuk memaksimalkan proses belajar mahasiswa mengingat kemajuan teknologi yang semakin canggih, 
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dan perkembangan zaman yang semakin maju misalnya dengan cara menambah fasilitas komputer 
dengan koneksi internet yang baik agar mahasiswa tidak mengalami kesulitan dalam mengerjakan tugas 
sekolah.  
Kebiasaan Belajar mahasiswa STKIP BIMA masih rendah. Berdasarkan dari hasil wawancara dapat 
diketahui bahwa jarang sekali dari mereka yang berkemampuan belajar di rumah/kos. F. R selaku 
mahasiswa mengaku biasanya mau belajar di rumah/kos jika ada tugas saja atau paling tidak ia hanya 
belajar selama satu jam saja. Sama halnya dengan S. H yang juga merupakan mahasiswa semester VI 
juga. S. H rutin belajar di rumah kecuali pada hari Sabtu. Hal ini menunjukkan bahwa waktu belajar yang 
mereka sediakan terlalu sedikit, yakni rata-rata satu jam per hari, dengan membiasakan belajar yang 
teraturlah seorang mahasiswa akan memperoleh hasil yang baik.  
Oleh karena itu belajar yang produktif diperlukan adanya pembagian waktu yang tepat dan harus 
dilakukan secara terus menerus. Belajar 30 menit 2x dalam sehari selama 6 hari lebih baik daripada sekali 
belajar selama 360 menit atau 6 jam tanpa berhenti untuk istirahat. Berdasarkan hasil wawancara yang 
telah dilakukan di STKIP BIMA, para mahasiswa di sini rutin melakukan persiapan keperluan proses 
perkuliahan dimalam hari. Hal itu dirasa cukup bagus karena keefektifan kegiatan belajar di kampus tidak 
terganggu hanya karena ada peralatan yang tertinggal di rumah/kos.  
Pada sesi wawancara yang telah dilakukan salah seorang mahasiswa yaitu SH juga menyebutkan 
bahwa SH selalu datang tepat waktu di ruangan kelas. Hal senada juga disampaikan oleh RS, FR dan 
juga AS. hal tersebut sangat baik mengingat disiplin akan membuat seseorang memiliki kecakapan 
mengenai cara belajar yang baik, juga merupakan suatu proses ke arah pembentukan watak yang baik. 
Seorang mahasiswa juga dituntut untuk benar-benar menguasai bahan ajar atau materi perkuliahan 
secara lengkap sebelum melangkah ke materi berikutnya. Hal tersebut juga berlaku bagi para mahasiswa 
di STKIP BIMA. Beberapa mahasiswa seperti FS dan juga AS mengaku jarang mengunjungi 
perpustakaan. Hal tersebut dikarenakan bagi mereka perpustakaan adalah tempat yang membosankan. 
Bagi mahasiswa yang sulit memahami materi, biasanya mereka lebih memilih untuk bertanya pada dosen 
atau berdiskusi dengan teman-temannya. Sehingga materi yang sulit akan lebih mudah dipahami. 
Mahasiswa juga dapat memanfaatkan fasilitas internet baik di lingkungan kampus maupun di rumah untuk 
menyelesaikan tugas mereka. Melihat bahwasanya mahasiswa di sini jarang menggunakan fasilitas 
perpustakaan sebenarnya agak disayangkan. Tidak seorangpun belajar tanpa membaca. Berdasarkan 
penuturan wali murid semester VI (SH) bahwa anaknya selalu rutin belajar di rumah, sedangkan menurut 
(M) dan (P),(SA),(A),(B)bahwa putra/i-nya jarang belajar di rumah. Pengawasan wali murid juga sebatas 
nasehat saja. Ini menandakan bahwa perlu adanya inovasi-inovasi baru di lingkungan sekolah tinggi 
terkait penggunaan media. Diharapkan agar anak didik memiliki laptop sendiri agar lebih semangat 
belajar.  
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Untuk itu sekolah atau pihak kampus diharapkan mampu membentuk sebuah perpustakaan dengan 
suasana yang menyenangkan untuk menarik minat mahasiswa agar datang dan belajar dari sana. Selain 
itu dari wawancara yang telah dilakukan mahasiswa STKIP BIMA diketahui bahwa mereka tidak memiliki 
lokasi khusus untuk belajar. Kebanyakan hanya di rumah atau di kos saja. Sebenarnya bukan masalah 
apakah mereka harus belajar di rumah atau di tempat lain asalkan tempat tersebut nyaman dan tenang. 
Karena belajar yang baik sudah pasti dilakukan dalam kondisi yang tenang. Kondisi sekitar yang tidak 
membuat mahasiswa nyaman untuk belajar atau bisa juga banyaknya teman sebaya yang tidak dapat 
memberikan pengaruh positif dalam belajar juga dapat memecah konsentrasi belajar siswa.  
Di sini peneliti diharapkan juga mempunyai peran untuk menanggulangi kebiasaan belajar yang 
rendah. Salah satu hal yang peneliti lakukan kepada mahasiswa sebagai calon lulusan sarjana pendidikan 
ekonomi adalah dengan memberikan kesempatan kepada mahasiswa untuk berinteraksi dan 
berkomunikasi aktif dengan peneliti yang sebagai dosen prodi pendidikan ekonomi baik dalam kelas 
maupun di luar kelas, misalkan setiap minggu diadakan diskusi rutin yang di pimpin oleh dosen secara 
bergantian agar sedikit memotivasi anak didik yang kesulitan belajar di rumah tanpa panduan. Selain itu 
peneliti juga sering mengikutsertakan mahasiswa dalam kegiatan sosial di masyarakat yang bisa menjadi 
wadah untuk mereka dalam berkreasi atau mengembangkan potensi. Suatu contoh kegiatan yang masih 
berdiri di STKIP BIMA adalah praktek kewirausahaan,pelatihan-pelatihan dan mengadakan les untuk 
siswa-siswa sekolah menengah.  
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, melihat kebiasaan belajar mahasiswa STKIP BIMA 
rendah, maka hendaknya pendidik/dosen dan orang tua bekerja sama di dalam mengawasi kebiasaan 
belajar anak. Di sekolah tinggi, dosen lebih memantau aktivitas mahasiswa di kelas. Sedangkan di 
rumah/kos, hendaknya orang tua selalu berkomunikasi dengan anak tentang kegiatannya di sekolah dan 
juga memantau kebiasaan belajar anak di rumah/kos. Walaupun hanya dengan mengecek via 
telekomunikasi saja dikarenakan mahasiswa lebih banyak jauh dengan orangtuanya.  
 
KESIMPULAN 
Minat belajar mahasiswa STKIP BIMA semester VI di semua kelasnya terbilang cukup tinggi. Ada 
beberapa motif mengapa mahasiswa memiliki minat belajar ekonomi yang tinggi, antara lain: a) 
mahasiswa senang mendapatkan nilai bagus dari dosen, b) mahasiswa mau belajar dengan giat dan 
bersaing prestasi dengan teman-temannya karena diiming-imingi hadiah jika nilainya bagus, c) Semangat 
belajar mahasiswa yang tinggi juga dipengaruhi oleh perhatian dari dosen, perhatian tersebut dapat 
berupa pujian, dan d) mahasiswa gemar mempelajari suatu bidang tertentu karena ada cita-cita dalam 
dirinya yang mengharuskan ia menguasai mata pelajaran tersebut.  
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Kebiasaan belajar mahasiswa STKIP BIMA semester VI terbilang rendah, hal ini dikarenakan materi 
perkuliahan yang harus dipelajari sangat banyak sehingga mahasiswa bosan. Selain itu peran orang tua 
juga berpengaruh agar anak rutin belajar di rumah.  
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Abstrak: Tulisan ini mendeskripsikan kegelisahan penulis mengenai enterpreneur, pendidikan dan ICT dalam 
pembelajaran IPS. Berbagai terobosan dan kebijakan bahkan pada tataran implementasi dalam proses 
pembelajaran, jiwa entrepreneur peserta didik cenderung belum menggembirakan dan menginternalisasi pada 
lulusannya. Padahal dalam implementasinya pendidikan entrepreneur pada peserta didik sudah dimulai sejak di 
tingkatan pendidikan dasar, menengah maupun tinggi, baik secara terpisah maupun terintegrasi dalam kurikulumnya. 
Kondisi demikian ditandai dengan setidaknya jumlah persentase pertumbuhan ekonomi kreatip masyarakat 
Indonesia umumnya dalam pertahun masih di bawah 3%. Selain itu juga jumlah pengangguran setiap tahunnya 
semakin banyak disertai dengan minat untuk menjadi aparatur sipil negara sangat tinggi. Kajian ini sangat penting 
karena untuk mengetahui dan mencari solusi serta membuat kebijakan yang tepat dalam proses pembelajaran 
dimasa masa yang akan datang. Hal ini tentu menjadi kekawatiran penulis, jika tidak ada langkah-langkah dan 
kebijakan tepat yang dilakukan oleh pemerintah, untuk menyongsong generasi milenial yang didambakan.  
 
Kata kunci: entrepreneur, peserta didik, pembelajaran, ICT 
 
PENDAHULUAN 
Enterpreneur merupakan kata yang sering kita dengar dan tidak asing lagi diberbagai kalangan, baik 
dikalangan pelajar, akademisi, umum bahkan dunia usaha sekipun. Menurut wikipedia, entrepreneur 
(kewirausahaan) adalah proses mengidentifikasi, mengembangkan, dan membawa visi ke dalam 
kehidupan. Visi tersebut meliputi berbagai bentuk yang berupa ide inovatif, peluang dan gagasan, cara 
yang lebih baik dalam menjalankan sesuatu. Dari pengertian ini jelas bahwa pengertian entrepreneur 
sangat bisa diterapkan dalam menjalankan profesi yang lain, dan bahkan untuk seorang pendidik 
sekalipun.  
Robert D Hisrich and Michael D Peter (1992) menyatakan bahwa pengertian wirausaha dapat dilihat 
dan aspek ekonomi dan psikologi, mereka mendefinisikan wirausaha (entrepreneur) adalah : Aspek 
ekonomi, wirausaha adalah seseorang yang membawa sumber daya, pekerjaan, material dan asset lain 
yang dikombinasikan sehingga menciptakan nilai tambah yang tinggi dibandingkan sebelumnya dan juga 
memperkenalkan perubahan-perubahan dan inovasi. Aspek psikologis, wirausaha sebagai seseorang 
yang secara khusus diarahkan oleh kekuatan tertentu, menginginkan untuk memperoleh atau mencapai 
sesuatu, dengan tidak tergantung pada orang lain.  
Raymond W. Y Kao (1995) menyebutkan kewirausahaan sebagai suatu proses. Yakni proses 
penciptaan sesuatu yang baru (kreasi baru) dan membuat sesuatu yang berbeda dan yang sudah ada 
(inovasi), tujuanya adalah terciptanya kesejahteraan individu dan nilai tambah bagi masyarakat. 
Sedangkan wirausaha mengacu kepada orang yang melaksanakan proses penciptaan kesejahteraan 
kekayaan dan nilai tambah, melalui penciptaan dan penetasan gagasan, memadukan sumber daya dan 
merealisasikan gagasan tersebut menjadi kenyataan. Sedangkan menurut Asyafh ( 2009 ) bahwa: 
kewirausahaan (entrepreneur) dipergunakan untuk menggambarkan seseorang yang mengubah sumber-
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sumber ekonomi yang bemilai rendah ke yang memiliki produktivitas yang lebih tinggi dan hasil yang lebih 
besar. Oleh karenanya aktivitas enterpreneur disebut entepreneurship yang seringkali disamakan dengan 
nilai kewiraswastaan dan kewirausahaan.  
Dengan demikian yang dimaksudkan dengan seorang wirausahawan adalah orang-orang yang 
memiliki kemampuan melihat dan menilai kesempatan-kesempatan bisnis; mengumpulkan sumber daya-
sumber daya yang dibutuhkan untuk mengambil tindakan yang tepat, mengambil keuntungan serta 
memiliki sifat, watak dan kemauan untuk mewujudkan gagasan inovatif kedalam dunia nyata secara 
kreatif dalam rangka meraih sukses/meningkatkan pendapatan. Intinya, seorang wirausahawan adalah 
orang-orang yang memiliki jiwa wirausaha dan mengaplikasikan hakekat kewirausahaan dalam hidupnya. 
Hal ini sejalan dengan Asyafah (2009) yang mengemukakan: sifat-sifat wirausahawan mencerminkan ciri 
kepribadian wirausaha yang di dalamnya tercermin nilai-nilai apa yang memberi kekuatan pada pribadi 
wirausahawan. Kewirausahaan dapat juga dipandang sebagai sikap mental, atau ciri-ciri kepribadian. 
Karena sifat-sifat kewirausahaan itu lebih merupakan ciri kepribadian, nilai-nilai, atau sikap mental, maka 
sifat-sifat tersebut dapat dimiliki oleh siapapun dan apaun profesinya. Oleh karenanya kewirausahaan 
mengandung nilai nilai yang dinyatakan dalam perilaku orang-orang yang memiliki kreativitas dan inovasi 
yang tinggi dalam hidupnya. Secara epistimologis, sebenarnya kewirausahaan pada hakikatnya adalah 
suatu kemampuan dalam berpikir kreatif dan berperilaku inovatif yang dijadikan dasar, sumber daya, 
tenaga penggerak, tujuan, siasat dan kiat dalam menghadapi tantangan hidup. Seorang wirausahawan 
tidak hanya dapat berencana, berkata-kata tetapi juga berbuat, merealisasikan rencana-rencana dalam 
pikirannya ke dalam suatu tindakan yang berorientasi pada sukses. Maka dibutuhkan kreatifitas, yaitu pola 
pikir tentang sesuatu yang baru, serta inovasi, yaitu tindakan dalam melakukan sesuatu yang baru. 
Selanjutnya dari beberapa nilai yang akan diterapkan tersebut tergantung pada fokus dan tujuan masing-
masing wirausaha. Sebagaimana dikemukakan oleh (Suryana : 2006) bahwa terdapat beberapa nilai 
hakiki penting dalam kewirausahaan yangmeliputi : 1) Percaya diri, 2) Berorientasi pada tugas dan hasil, 
3) Keberanian mengambil resiko, 4) Kepemimpinan, 5) Berorientasi ke masa depan, 6) Keorisinalan; 
kreatifitas dan inovatif.  
Kata entrepreneur, memiliki berbagai ide dan gagasan yang pada akhirnya akan menghasilkan jiwa-
jiwa entrepreneur. Berbagai macam sifat-sifat yang harus dimiliki oleh dalam enterpreneur, antara lain; 
percaya diri, berorientasikan tugas dan hasil, pengambil risiko, kepemimpinan, keorisinilan, berorientasi ke 
masa depan serta jujur dan tekun. Kewirausahaan (entrepreneurship) muncul apabila seseorang individu 
berani mengembangkan usaha-usaha dan ide-ide barunya. Proses kewirausahaan meliputi semua fungsi, 
aktivitas dan tindakan yang berhubungan dengan perolehan peluang dan penciptaan organisasi usaha 
(Suryana : 2001). Kewirausahan adalah suatu sikap, jiwa dan kemampuan untuk menciptakan sesuatu 
yang baru yang sangat bernilai dan berguna bagi dirinya dan orang lain. Kewirausahaan merupakan sikap 
mental dan jiwa yang selalu aktif atau kreatif berdaya, bercipta, berkarya dan bersahaja dan berusaha 
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dalam rangka meningkatkan pendapatan dalam kegiatan usahanya. Lebih jauh diungkapkan oleh (Hisrich, 
et. Al : 2009) bahwa kewirausahaan merupakan suatu kemampuan dalam menciptakan nilai tambah 
melalui proses pengelolaan sumber daya dengan cara-cara baru dan berbeda melalui : 1) Pengembangan 
teknologi baru, 2) Penemuan pengetahuan ilmiah baru, 3) Perbaikan Produk barang dan jasa yang ada, 
4)Penemuan cara-cara baru untuk menghasilkan barang lebih banyak dengan sumber daya yang lebih 
efisien.  
Kewirausahan adalah suatu sikap, jiwa dan kemampuan untuk menciptakan sesuatu yang baru yang 
sangat bernilai dan berguna bagi dirinya dan orang lain. Kewirausahaan juga merupakan sikap mental dan 
jiwa yang selalu aktif atau kreatif berdaya, bercipta, berkarya dan bersahaja dan berusaha dalam rangka 
meningkatkan pendapatan dalam kegiatan usahanya. Dengan kata lain, wirausaha adalah orang-orang 
yang memiliki jiwa kreativitas dan inovatif yang tinggi dalam hidupnya. Dalam proses kewirausahaan 
menurut Karim ( 2002), diawali dengan : 1. Proses imitasi dan duplikasi 2. Proses pengembangan 3. 
Proses menciptakan sesuatu yang 
baru dan berbeda (inovasi) Pada tahap proses penciptaan sesuatu yang baru dan berbeda itulah yang 
disebut tahap kewirausahaan.  
Inti kewirausahaan sekolah adalah kemampuan kepala sekolah bersama warga sekolah untuk 
menciptakan sesuatu yang baru, unik, berbeda atau bermakna (bernilai) melalui pemikiran kreatif dan 
tindakan inovatif demi terciptanya peluang, ruang dan uang. Sistem pendidikan yang berlaku di Indonesia 
yang diandalkan untuk menempa sumber daya manusia ternyata belumlah sempurna. Masih banyak 
kelemahan yang menjangkiti sistem pendidikan. Oleh karena itu perubahan terhadap system pendidikan 
perlu untuk dilakukan. Perubahan yang dilakukan harus memperhatikan berbagai elemen yang dapat 
membuat kebijakan tersebut mampu menghasilkan sesuatu sesuai dengan tujuan yang diharapkan. Untuk 
itu peran peserta didik sebagai generasi milenial diharapkan ada satu visi untuk melakukan pembenahan 
dan pengawalan terhadap sistem pendidikan Indonesia. Sistem pendidikan yang handal akan menyiapkan 




Lingkungan Sekolah, Keluarga dan Masyarakat 
Sistem pendidikan nasional saat ini masih cenderung menekankan pada target pencapaian materi 
pada bahan ajar, hal ini akan menghasilkan manusia-manusia yang kehabisan energi ketika energi 
dipaksakan demi mengejar ketercapaian target, memberdayakan kewirausahaan mandiri sangat 
dibutuhkan. Seringkali mereka memperoleh materi bahan ajar yang mereka belum memahami konten dan 
manfaatnya namun dipaksakan demi memenuhi ketercapaiaannya. Tentu saja kondisi ini kurang 
terkoneksi dengan tujuan besar yang akan dicapai. Pada umumnya pendidikan yang dimulai sejak dini, 
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Pendidikan Anak Usia Dini, (PAUD) hingga pendidikan tinggi bukan untuk mendapatkan ilmu melainkan 
lebih memperhatikan pada aspek formalitas saja, seperti kehadiran (absensi), nilai, hingga ijazah. 
Persepsi ini yang perlu diluruskan dan jika tidak dibenahi tentang sistim pendidikan ini dapat juga 
mengakibatkan kualitas pendidikan sama sekali tidak berkolerasi dengan kemajuan bangsa.  
Dalam proses implementasi pendidikan di sekolah, diperlukan inovasi, inovasi ini bisa bervariasi dari 
mulai inovasi yang relatif sedang/ringan hingga inovasi yang dapat merombak sistem pendidikan di setiap 
kelembagaan sekolah yang dianggap sangat penting. Inovasi tidak harus setara dengan proses 
penemuan modul pembelajaran Quantum Learning dan lainnya. Inovasi adalah segala usaha yang 
menghasilkan produk, proses, prosedur yang lebih baik, atau cara baru dan lebih baik dalam 
melaksanakan berbagai hal, yang diperkenalkan oleh individu, kelompok atau institusi sekolah. Beberapa 
inovasi bisa diperkenalkan dalam waktu yang singkat (misalnya, memutuskan untuk menerapkan model 
Classroom Management yang baru dengan mengubah posisi duduk siswa dan guru), sementara bentuk 
inovasi lainnya mungkin memerlukan waktu yang cukup lama sebagaimana diterapkan dalam pendidikan 
dewasa ini dengan istilah Community Based Education, (Akib : 2011).  
Dalam konteks pembelajaran di setiap jenjang persekolahan, seorang (calon) kepala sekolah tidak 
cukup hanya memiliki kreativitas yang tinggi, melainkan juga harus memiliki kemampuan dan kemauan 
untuk melaksanakannya, (Depdiknas : 2002). Begitu juga kaitannya dengan perwujudan fungsi kreativitas, 
inovasi dan wawasan kewirausahaan perlu ada komitmen yang tinggi dari para kepala sekolah dan guru 
dalam mengembangkan proses pembelajaran di sekolah, (Semiawan :1997).  
Dibeberapa Negara penyelengaraan pendidikan mulai dari jenjang pendidikan dasar, menengah dan 
tinggi diorientasikan tidak hanya untuk negaranya sendiri, teapi juga Negara lain. Bahkan mereka telah 
mampu mengembangkan sistem pendidikan yang menarik dan sangat diminati oleh berbagai warga 
masyarakat yang berasal dari berbagai belahan Negara. Hal ini tidak dapat kita pungkiri di era 
pemerintahan orde baru, Indonesia dengan segala kelebihannya, menjadi Negara yang sangat menarik 
untuk menimba berbagai ilmu disemua line aspek pendidikan bagi Negara di kawasan ASEAN umumnya. 
Masalah lain yang kerap dilontarkan sebagai kritik adalah sistem pendidikan kurang sesuai dengan 
kebutuhan industri. Para peserta didik harus menyesuaikan diri dan menempuh pendidikan lanjutan agar 
benar-benar diterima oleh industri. (Keputusan Menteri Pendidikan Nasional Nomor 162 Tahun 1992). Bila 
ditelusuri ada dua sumber masalah. Pertama, para pengambil kebijakan ketika mengambil kebijakan 
memiliki ide apa yang baik untuk peserta didik tanpa memperhatikan apa yang diinginkan oleh sektor 
industri. (Jeni : 2001).  
 
Proses Belajar mengajar 
Pemanfaatan internet sebagai alat sumber belajar dalam pembelajaran dapat digunakan sebagai 
sumber untuk mengeksplorasi pengetahuan ilmu termasuk pengetahuan tentang seni dan juga dapat 
digunakan sebagai saran untuk publikasi informasi dan produk seni. Kaitannya dengan perkembangan 
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teknologi dan informasi, pembuatan maupun penggunaan media bisa lebih mudah karena dibantu dengan 
komputer yang bisa mengintegrasikan teks, gambar, suara maupun video dalam menampilkan media 
yang bisa digunakan sebagai alat bantu pembelajaran. Menurut Handoyo (2003) ”multimedia merupakan 
penyajian informasi yang berupa teks, gambar, dan suara secara bersama (integrated) sehingga menjadi 
efektif dan efsien”. Multimedia yang dikembangkan memadukan antara teks, gambar, animasi, suara 
secara bersamaan.  
Multimedia dapat dijadikan sebagai sarana dan wahana yang digunakan dalam proses pembelajaran. 
Multimedia dapat mempermudah seorang guru dalam menyampaikan materi pelajaran agar siswa menjadi 
jelas dan lebih paham terhadap materi yang sedang dipelajari. . Sadiman, (2002) ”media mempunyai 
kegunaan sebagai berikut: (1) memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu bersifat verbalistis, (2) 
mengatasi keterbatasan ruang, waktu, dan daya indera, (3) dapat mengatasi sifat pasif siswa, (4) 
mempermudah guru dalam menyampaikan isi materi pelajaran”.  
Pemanfaatan Teknologi Informasi dan Komunikasi sebagai sumber belajar dalam pembelajaran tidak 
hanya berfungsi sebagai sumber saja melainkan juga dapat memanfaatkan alat (harware), material 
berupa bahan pembelajaran, teknik dan juga setting berupa lingkungan alam sekitar yang dapat 
dieksplorasi lebih jauh untuk proses pembelajaran di sekolah. Kegiatan mengajar dengan penggunaan 
multimedia sudah selayaknya untuk lebih dioptimalkan hal ini didasari atas alasan kebermaknaan hasil 
belajar dan maraknya perangkat multimedia seperti software misalnya Power Point, Director dan 
Hardware seperti Multimedia Projector / LCD projector dan lainnya. . Pada umumnya pengunaan media 
dalam pembelajaran merupakan suatu hal yang sangat efektif untuk meningkatkan hasil belajar, 
mengaktifkan pemahaman peserta didik serta meningkatkan motifasi belajar.  
Secara skill, peserta didik sudah mampu mengakses internet untuk mencari informasi tentang 
kewirausahaan. Hal ini terbukti dengan adanya tugas-tugas yang dikumpulkan oleh peserta didik yang 
berkaitan dengan kewirausahaan. Peserta didik mem”paste”kan informasi-informasi yang mendukung 
tugas mereka ke dalam lembar tugas tanpa mempertimbangkan kebenarannya. ICT belum dikembangkan 
dan dimanfaatkan secara maksimal disebabkan guru tidak mempunyai keterampilan TIK yang 
mendukungnya, untuk menggunakan TIK dalam proses pembelajaran. Oleh karena itu, pembelajaran 
kewirausahaan masih terfokus pada buku teks dan LKS dan tidak tertarik untuk menggunakan sumber-
sumber dari internet sebagai bahan ajar. Bagi guru sebagai salah satu pilar pelaksanaan manajemen 
peningkatan mutu berbasis sekolah perlu memiliki kemampuan dan kesanggupan menciptakan suasana 
pembelajaran yang kondusif agar siswa termotivasi untuk lebih ingin mengetahui materi pelajaran, senang 
bertanya dan berani mengajukan pendapat serta melakukan percobaan yang menuntut pengalaman baru 
(Semiawan : 1997).  
Belajar untuk melakukan sesuatu atau berkarya, adalah hal yang tidak terlepas dari belajar 
mengetahui sesuatu dari ilmu pengetahuan. Belajar untuk melakukan atau berkarya merupakan upaya 
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yang senantiasa melakukan dan berlatih keterampilan untuk keprofesionalan dalam bekerja dan 
beraktivitas. Terkait dengan pembelajaran didalam kelas, maka belajar untuk mengerjakan ini sangat 
diperlukan latihan keterampilan bagaimana peserta didik dapat menggunakan pengetahuan tentang 
konsep atau prinsip mata pelajaran tertentu dalam mata pelajaran lainnya atau dalam kehidupannya 
sehari-hari. Dengan demikian peserta didik memiliki pengetahuan dan ketrampilan yang dapat 
mempengaruhi kehidupannya dalam menentukan pilihan kerja yang ada di masyarakat.  
 
Sarana Information Communication and Technology (ICT) 
Peran teknologi dewasa ini telah merambah kepada berbagai aspek di masyarakat, tidak hanya 
untuk industri, ekonomi, social maupun pendidikan dan khususnya pembelajaran. Proses dan produk 
teknologi yang dihasilkan, tidak semuanya dapat dimanfaatkan dan secara relevan dapat dimanfaatkan 
untuk pendidikan terutama untuk proses dan hasil pembelajaran. Produk teknologi seperti bioteknologi, 
mikroteknologi dan material tidak secara langsung diguanakn sebagi alat dan bahan untuk pembelajaran. 
Dengan demikian teknologi yang secara langsung relevan dengan pembelajaran adalah disesuaikan 
dengan makna pembelajaran itu sendiri. Pembelajaran pada hakikatnya merupakan komunikasi yang 
transaksional yang bersifat timbal balik baik diantara guru dengan siswa maupun siswa dengan siswa dan 
lingkungan belajar dalam upaya mencapaian tujuan pembelajaran.  
Dari makna pembelajaran di atas terdapat makna inti bahwa pembelajaran harus mengandung unsur 
komunikasi dan informasi. Saatnya produk dan proses teknologi yang dibutuhkan dalam pembelajaran 
harus sesuai dengan karakteristik tersebut, sehinga teknologi yang berhubungan langsung dengan 
pembelajaran adalah teknologi informasi dan komunikasi ( Information Communication and Technology). 
Teknologi Informasi menekankan pada pelaksanaan dan pemprosesan data seperti menangkap, 
mentransmisikan, menyimpan, mengambil, memanifulasi atau menampilkan data dengan menggunakan 
perangkat-perangkat teknologi elektronik terutama komputer. Makna teknologi informasi tersebut belum 
menggambarkan secara langsung kaitannya dengan sistem komunikasi, namum lebih pada pengolahan 
data dan informasi.  
Pembelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi yang ada di sekolah perlahan mulai memadukan 
kedua unsur teknologi informasi dan teknologi komunikasi menjadi Teknologi Informasi dan Komunikasi. 
Hal ini bertujuan agar peserta didik memiliki kompetensi untuk memanfaatkan teknologi informasi sebagai 
perangkat keras dan perangkat lunak untuk mengolah, menganalisis dan mentransmisikan data dengan 
memperhatikan serta memanfaatkan teknologi komunikasi. Untuk itu diperlukan kelancaran komunikasi 
dan produk teknologi informasi yang dihasilkan bermanfaat merupakan bagian dari alat dan bahan 
komunikasi yang baik.  
Untuk melaksanakan ide-ide baru tersebut diperlukan kemampuan inovatif yang merupakan konsep 
pembaharuan baik sistem, prosedur dan cara maupun aturan untuk menghasilkan produk, proses, 
perilaku dan lingkungan kreatif yang optimal. Dalam buku Principles of Language Learning and Teaching, 
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Brown (1994) mengatakan Strategies are specific methods of approaching a problem or task, modes of 
operation for achieving a particuler end, planed designs for controlling and manipulating certain 
information. Strategi adalah sejumlah metode khusus dari pendekatan terhadap masalah atau tugas, atau 
cara-cara beroperasi untuk mencapai hasil yang baik, merencanakan desain untuk mengontrol dan 
memanipulasi informasi tertentu. Berdasarkan definisi di atas pengertian strategi meliputi: metode, cara, 
desain pembelajaran untuk mencapai hasil yang baik.  
 
Solusi dan Kebijakan 
Pemanfaatan dan fungsi ICT merupakan bagian dari suplemen (tambahan), apabila peserta didik 
mempunyai kebebasan memilih, apakah akan memanfaatkan materi pembelajaran melalui ICT atau tidak. 
Pada kontek ini, tidak ada kewajiban/keharusan bagi peserta didik untuk mengakses materi pembelajaran 
melalui ICT. Sekalipun sifatnya hanya opsional, peserta didik yang memanfaatkannya tentu akan memiliki 
tambahan pengetahuan atau wawasan. Walaupun materi pembelajaran melalui ICT berperan sebagai 
suplemen, para guru tentunya akan senantiasa mendorong, mengggugah, atau menganjurkan para 
peserta didiknya untuk mengakses materi pembelajaran melalui ICT yang telah disediakan, baik yang ada 
disekolah maupun di tempat-tempat tertentu.  
Artikel Endang Mulyani, tentang model pendidikan kewirausahaan di pendidikan dasar dan 
menengah, pada Jurnal Ekonomi dan Pendidikan 2011, yang menjelaskan bahwa : keberhasilan program 
pendidikan kewirausahaan dapat diketahui melalui pencapaian kriteria oleh peserta didik, guru, dan 
kepala sekolah yang antara lain meliputi: 1) peserta didik memiliki karakter dan perilaku wirausaha yang 
tinggi, 2) lingkungan kelas yang mampu mengembangkan kebiasaan dan perilaku peserta didik yang 
sesuai dengan nilai-nilai kewirausahaan yang diinternalisasikan, dan 3) lingkungan kehidupan sekolah 
sebagai lingkungan belajar yang bernuansa kewirausahaan.  
Konsep kewirausahaan dan pendidikan kewirausahaan di sekolah menurut (Sudrajat : 2010), meliputi 
: 1) Pendidikan kewirausahaan terintegrasi dalam seluruh mata pelajaran, 2) Pendidikan kewirausahaan 
yang terpadu dalam kegiatan ekstra kurikuler, 3) Pendidikan kewirausahaan melalui pengembangan diri, 
4) Perubahan pelaksanaan pembelajaran kewirausahaan dari teori ke praktik, 5) Pengintegrasian 
pendidikan kewirausahaan ke dalam bahan/buku ajar, 6) Pengintegrasian pendidikan kewirausahaan 
melalui kutur sekolah, 7) Pengintegrasian pendidikan kewirausahaan melalui muatan local.  
Adapun contoh bentuk kewirausahaan di sekolah ada enam, yaitu 1) penggunaan sarana dan 
prasarana secara optimal untuk bisnis di lingkungan sekolah dengan dasar kebutuhan akan peningkatan 
kemampuan dan kebutuhan kehidupan bersama warga sekolah dan masyarakat; 2) membangun kerja 
sama dan kemitraan usaha dengan dunia usaha dan industri, masyarakat, pemerintah daerah dan lain-
lain; 3) melakukan restrukturisasi organisasi sekolah dengan cara membentuk tim kerja untuk bisnis dan 
memilih tenaga yang profesional untuk mendukung pelaksanaan kewirausahaan; 4) mengadakan 
pelatihan kemampuan dan keterampilan tambahan yang sesuai dengan kemajuan ipteks dan imtak untuk 
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meningkatkan kemampuan SDM sekolah; dan 5) mengembangkan usaha produktif dengan cara bekerja 
sama dengan lembaga penyandang dana, investor, kontraktor dan lain-lain yang bermanfaat bagi warga 
dan dapat mengembangkan modal serta keuntungan unit produksi atau koperasi secara berlipat ganda.  
 
KESIMPULAN 
Dalam sudut pandang proses pembelajaran, presentasi merupakan salah satu metode pembelajaran 
memiliki banyak kelebihan. Penggunaannya yang menempati frekuensi paling tinggi dibandingkan dengan 
metode lainnya. Berbagai alat yang dikernbangkan, telah mernberikan pengaruh yang sangat basar bukan 
hanya terbatas pada pengembangan kegiatan praktis dalam kegiatan presentasi pembelajaran akan tetapi 
juga pada terori-teori yang mendasarinya. Perkembangan terakhir pada bidang presentasi dengan alat 
bantu komputer melalui ICT telah menyebabkan perubahan tuntutan penyelenggaraan pendidikan dan 
pelatihan dalam berbagai aspek pengajaran menjadi semakin lebih berbobot dan bermutu.  
Agar kepala sekolah dapat meraih sukses menerapkan pola kewirausahaan di sekolah, kepala 
sekolah bersama guru dan tenaga kependidikan lainnya agar berpikir kreatif dan bertindak inovatif untuk 
menghasilkan nilai tambah dari apa yang diusahakan. Kepala sekolah perlu memberi pembelajaran 
kepada guru dan staf untuk memahami dan mengaktualisasikan semangat dan jiwa kewirausahaan 
sekolah dengan cara menyesuaikan dengan bidang tugasnya masing-masing. Kepala sekolah diharapkan 
mampu menyakinkan semua pihak bahwa sekolah adalah “lahan garapan bersama” dan maju mundurnya 
sekolah menjadi tanggung jawab bersama. Jika sekolah maju, maka kemajuan itu menjadi “milik bersama” 
artinya semua pihak mendapatkan manfaat dalam segala macam prestasi.  
Manajemen partisipatif yang diterapkan di sekolah akan memberikan kepercayaan kepada guru dan 
staf sesuai dengan kemampuan yang dimiliki. Sekolah hendaknya mampu mengoptimalkan sumber daya 
dan memaksimalkan sarana dan prasarana yang dimiliki serta mengoptimalkan peran serta masyarakat 
sebagai salah satu pilar dalam pengembangan sekolah berbasis kewirausahaan.  
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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN PREZI DESKTOP PADA MATA PELAJARAN 
EKONOMI DI KELAS XI IPS SMA NEGERI 6 METRO TAHUN PELAJARAN 2017/2018 
 
Arliansyah1, Yesi Budiarti1 
1Jurusan Pendidikan IPS 
2Jurusan Pendidikan Ekonomi 
 
Abstrak: Hasil observasi pra survei terhadap media pembelajaran, ditemukan beberapa masalah yaitu penggunaan 
media yang kurang variatif dalam pembelajaran dan terbatasnya gambar dalam buku ajar sehingga siswa kurang 
antusias. Jadi, untuk menarik siswa agar lebih antusias dalam memahami materi yang terdapat dalam mata 
pelajaran Ekonomi perlu adanya media pembelajaran yang baru, unik, menarik dan berbasis ICT salah satunya Prezi 
Desktop. Tujuan dari penelitian ini untuk menghasilkan produk yang valid, praktis, dan efektif dalam bentuk media 
pembelajaran Prezi Desktop. Jenis penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan (Research and Development) 
dengan menggunakan model ADDIE yang meliputi beberapa tahap diantaranya: analisis, desain, pengembangan, 
implementasi dan evaluasi. Subjek uji coba dari penelitian ini menggunakan beberapa subjek uji coba, yang terdiri 
dari dosen ahli materi, dosen ahli media, guru mata pelajaran ekonomi, dan kelompok kecil siswa kelas XI IPS SMA 
Negeri 6 Metro. Instrumen pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah menggunakan angket. 
Teknik analisis data penelitian ini menggunakan data dari angket yang merupakan data kuanlitatif yang 
dikuantitatifkan menggunakan skala Likert berkriteria lima tingkat kemudian dianalisis melalui perhitungan 
persentase skor item pada setiap pernyataan dalam angket. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media 
pembelajaran Prezi Desktop pada mata pelajaran Ekonomi berhasil dikembangkan melalui beberapa tahapan yaitu 
analisis, desain, pengembangan, implementasi dan evaluasi. Berdasarkan rekapitulasi data yang telah dilakukan, 
media pembelajaran Prezi Desktop sudah memenuhi kriteria Sangat layak dengan skor rata-rata 86% dari uji 
kelayakan tahap akhir dengan ahli materi, skor rata-rata 94% atau pada kriteria Sangat layak dari uji kelayakan tahap 
akhir dengan ahli media dan skor rata-rata 89% atau pada kriteria Sangat layak dari uji kelayakan dengan siswa 
kelas XI IPS SMA Negeri 6 Metro.  




Pendidikan merupakan aspek utama dalam pengembangan diri manusia dan sebagai jembatan 
untuk meningkatkan pengetahuan. Pada era yang semakin modern dengan berbagai fasilitas yang 
memudahkan untuk mengakses pengetahuan, maka pendidikan perlu disesuaikan dengan tuntutan 
perkembangan zaman, sehingga sesuai dengan kebutuhannya.  
Hasil observasi awal/pra survei terhadap media pembelajaran tersebut menemukan beberapa 
masalah yaitu penggunaan media yang kurang variatif dalam pembelajaran dan terbatasnya gambar 
dalam buku ajar sehingga siswa kurang antusias. Jadi, untuk menarik siswa agar lebih antusias dalam 
memahami materi yang terdapat dalam mata pelajaran Ekonomi perlu adanya media pembelajaran yang 
baru, unik dan menarik salah satunya Prezi Desktop.  
Media pembelajaran menurut Arsyad (2011:3) yaitu pengertian media pembelajaran dalam proses 
belajar mengajar cenderung diartikan sebagai alat–alat grafis, photografis, atau elektronis untuk 
menangkap, memproses dan menyusun kembali pesan atau informasi visual dan verbal. Sedangkan 
menurut Sanjaya (2015:163) Istilah media dapat digunakan dalam bidang pengajaran atau pendidikan 
sehingga istilahnya menjadi media pendidikan atau media pembelajaran.  
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Rusyfian (2016:2) Prezi adalah sebuah perangkat lunak untuk presentasi berbasis internet (SaaS). 
Selain untuk presentasi, Prezi juga dapat digunakan sebagai alat untuk mengeksplorasi dan berbagi ide di 
atas kanvas virtual. Prezi menjadi unggul karena program ini menggunakan en:Zooming User Interface 
(ZUI), yang memungkinkan pengguna Prezi untuk memperbesar dan memperkecil tampilan media 
presentasi mereka. Berdasarkan penjelasan tersebut bahwa Prezi dapat digunakan dalam dunia 
pendidikan khususnya sebagai media pembelajaran baru yang efektif digunakan oleh guru dan siswa saat 
proses pembelajaran di kelas maupun di luar kelas.  
 
METODE PENGEMBANGAN 
 Penelitian ini menggunakan metode penelitian Research and Development (R&D). Research and 
Development (R&D) dipilih karena metode ini merupakan metode penelitian yang digunakan untuk 
menghasilkan produk dan menguji hasil produk. Model penelitian pengembangan yang akan peneliti 
gunakan adalah model pengembangan prosedural ADDIE yang dijelaskan oleh Mulyatiningsih (2014).  
Analisis (analysis) 
Analysis, merupakan proses mengidentifikasi masalah pada tempat yang dijadikan sampel penelitian. 
Penelitian ini terdapat langkah analisis merupakan tahap pengumpulan data terkait permasalahan yang 
terjadi dalam pembelajaran yang kemudian diidentifikasi pemecah masalahnya melalui analisis kebutuhan 
yang sesuai dengan permasalahan yang ditemukan. Permasalahan yang ditemukan dalam penelitian ini 
adalah kurangnya variasi dalam penggunaan media pembelajaran sehingga antusias belajar siswa 
rendah, pemecah masalahnya dengan mengembangkan media pembelajaran menggunakan Prezi 
Desktop.  
Desain (design) 
Design, merupakan tahap pembuatan rancangan tampilan media yang akan dikembangkan dan alur 
navigasi media. Dalam penelitian ini desain merupakan tahap pembuatan desain cover, desain Template, 
peta materi, dan naskah media. Desain media disesuaikan dengan karakteristik siswa dan karakteristik 
pembelajaran ekonomi.  
Pengembangan (development) 
Development, adalah tahap pembuatan media sesuai dengan rancangan media pada tahap desain. 
Tahap pengembangan pada penelitian ini merupakan tahap produksi media. Selain itu pada tahap ini 
media direvisi berdasarkan saran dan masukan oleh ahli media dan ahli materi agar mendapat perbaikan 
setelah itu diuji kelayakannya untuk digunakan di dalam pembelajaran. Media diuji oleh ahli media dan ahli 
materi dengan menggunakan angket yang telah disediakan oleh peneliti.  
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Implementasi (implementation) 
Implementation, langkah nyata untuk menerapkan madia pembelajaran yang sudah dibuat. Sesuai 
dengan sasarannya, produk ini akan diimplementasikan pada kelompok kecil (siswa kelas XI SMA Negeri 
6 Metro) untuk mengetahui tingkat kelayakan produk media pembelajaran Prezi Desktop.  
Evaluasi (evaluation) 
Evaluation, merupakan tahap yang dilakukan untuk mengevaluasi produk yang telah dikembangkan. 
Tahap evaluasi pada penelitian ini dilaksanakan dengan cara melakukan klarifikasi terhadap kelayakan 
media pembelajaran Prezi Desktop.  
 
Penelitian ini menggunakan beberapa subjek uji coba, yang terdiri dari dosen ahli materi, dosen ahli 
media, guru mata pelajaran ekonomi, dan siswa. Penelitian ini menggunakan instrumen berupa angket 
yang berfungsi sebagai alat bantu pengumpulan data. Angket ini nantinya akan diisi oleh dosen ahli 
materi, dosen ahli media, guru mata pelajaran ekonomi, dan siswa. Dalam perhitungan angket ini, 






AP = Angka Persentase yang dicari 
X i̅ = Skor rata-rata (mean) setiap variabel 
Sit = Skor ideal setiap variabel 
(Sumber: Riduwan dan Akdon,2013:158) 
 
Setelah dihitung menggunakan rumus tersebut kemudian hasil dari perhitungan tersebut ditafsirkan 
dalam kriteria berikut: 
Tabel 1. Kriteria Tingkat Kelayakan Berdasarkan Presentase 






81% ≤ skor ≤ 100% 
61% ≤ skor ≤ 80% 
41% ≤ skor ≤ 60% 
21% ≤ skor ≤ 40% 





Sangat tidak layak 
(Sumber : Riduwan dan Akdon,2013:18) 
 
Penafsiran ini menggunakan cara penafsiran menurut Riduwan dan Akdon (2013:18), tafsiran ini 
memiliki kriteria yaitu sangat layak, layak, cukup layak, tidak layak, dan sangat tidak layak. Penelitian ini 
dikatakan layak digunakan jika persentase yang diperoleh dari setiap penilaian oleh responden memenuhi 
kriteria sangat layak pada skor 81% ≤ skor ≤ 100% dan pada kriteria layak dengan skor 61% ≤ skor ≤ 
80%.  
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HASIL PENGEMBANGAN 
Produk yang dihasilkan dalam penelitian dan pengembangan ini adalah media pembelajaran 
Prezi Desktop yang dikemas dalam bentuk CD (Compact Disk) dan dilengkapi petunjuk penggunaan. 
Media pembelajaran Prezi Desktop dilengkapi dengan rangkuman materi dan soal-soal latihan yang 
bervariatif, dan memberi contoh terkait materi akuntansi sebagai sistem informasi. Materi yang 
disajikan dalam media pembelajaran Prezi Desktop adalah materi tentang akuntansi sebagai sistem 
informasi yang terdiri dari Sejarah perkembangan akuntansi, definisi akuntansi, kualitas informasi 
akuntansi, proses akuntansi, beberapa pemakai informasi akuntansi, bidang akuntansi, profesi 
akuntansi, dan etika profesi akuntansi untuk siswa kelas XI IPS SMA. Adapun gambaran tampilan 
media pembelajaran Prezi Desktop yang telah dikembangkan adalah sebagai berikut: 
 
Gambar 1. Wujud Akhir Media Prezi Desktop dalam Bentuk CD.  
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Gambar 2. Tampilan Tema Template.  
 
 
Gambar 3. Tampilan Sub Materi Sejarah Perkembangan Akuntansi.  
 
 
Gambar 4. Tampilan Soal Latihan.  
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Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, diperoleh data sebagai berikut: Hasil nilai 
presentase validasi media pembelajaran Prezi Desktop sudah memenuhi kriteria sangat layak dengan 
skor rata-rata 86% dari uji kelayakan tahap akhir dengan ahli materi, skor rata-rata 94% atau pada kriteria 
sangat layak dari uji kelayakan tahap akhir dengan ahli media dan skor rata-rata 89% atau pada kriteria 
sangat layak dari uji kelayakan dengan siswa dalam kelompok kecil. Berdasarkan hasil tersebut dapat 
disimpulkan bahwa media pembelajaran Prezi Desktop memenuhi kriteria sangat layak untuk digunakan 
sebagai media pembelajaran ekonomi pada materi akuntansi sebagai sistem informasi untuk siswa kelas 
XI IPS SMA.  
 
PEMBAHASAN 
Pengembangan media pembelajaran Prezi Desktop pada mata pelajaran ekonomi untuk kelas XI IPX 
SMA didasarkan menurut Gall dalam Sugiyono (2017:35) menyatakan bahwa “penelitian dan 
pengembangan merupakan proses atau metode yang digunakan untuk memvalidasi dan 
mengembangkan produk”. Produk yang telah jadi akan divalidasi kelayakannya. Model yang digunakan 
adalah model yang dikemukakan oleh Mulyatiningsih (2014) yaitu model ADDIE yang merupakan 
kepanjangan dari Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation. Model ini dipilih karena 
tersusun secara urut dan sistematis.  
Produk yang dihasilkan dalam penelitian ini adalah media pembelajaran Prezi Desktop yang dikemas 
dalam bentuk CD (Compact Disk) yang dapat digunakan dalam kegiatan pembelajaran yang memuat 
materi akuntansi sebagai sistem informasi. Materi yang disajikan dalam media pembelajaran Prezi 
Desktop adalah materi tentang akuntansi sebagai sistem informasi yang terdiri dari Sejarah 
perkembangan akuntansi, definisi akuntansi, kualitas informasi akuntansi, proses akuntansi, beberapa 
pemakai informasi akuntansi, bidang akuntansi, profesi akuntansi, dan etika profesi akuntansi. Produk 
yang dikembangkan diharapkan dapat dijadikan sebagai alternatif media pembelajaran pada mata 
pelajaran ekonomi di sekolah. Hasil nilai presentase validasi untuk ahli materi yaitu 86%, ahli media 94%, 
dan kelompok kecil 89%.  
Media pembelajaran Prezi Desktop memiliki kelebihan dan kekurangan yaitu sebagai berikut: 
Kelebihan 
1. Pada tampilan yang menggunakan metode ZUI (Zooming User Interface) sehingga membuat 
tampilan lebih menarik.  
2. Menyajikan contoh yang sesuai dengan materi.  
3. Media pembelajaran Prezi Desktop dikemas dengan CD (Compact Disk) yang dilengkapi dengan 
petunjuk penggunaan.  
4. Cara penggunaan yang dilakukan untuk mengakses materi cukup mudah dengan menu yang tidak 
terlalu banyak.  
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Kekurangan 
1. Terbatasnya materi yang disajikan dalam Prezi Desktop,  
2. Ada gangguan mati listrik dan kerusakan komputer.  
 
KESIMULAN 
Berdasarkan penelitian ini diperoleh simpulan yaitu; Produk hasil pengembangan adalah media 
pembelajaran Prezi Desktop pada mata pelajaran ekonomi di kelas XI IPS SMA dan kelayakan media 
pembelajaran Prezi Desktop adalah ahli materi 86%, ahli media 94%, dan kelompok kecil 89%. Saran, 
penggunaan produk media pembelajaran Prezi Desktop masih terbatas pada materi akuntansi sebagai 
sistem informasi. Maka dari itu perlu adanya pengembangan lebih lanjut dengan materi lain pada mata 
pelajaran Ekonomi dan dapat digunakan untuk jenjang pendidikan lain yang memungkinkan untuk 
menggunakan media pembelajaran Prezi Desktop.  
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Abstrak: Keterjangkauan media sosial pada generasi millenial di era disruptif sangat variatif dalam 
memanfaatkannya, karena pemanfaatan tersebut dapat menjadikan mahasiswa dalam membangun karakter diri 
dengan mengidentifikasi proses dengan benar. Namun mahasiswa masih cenderung belum mampu memahami 
konsep media sosial untuk menumbuhkan semangat berwirausaha. Sebab berwirausaha masih dianggap belum 
memberikan pengembangan bagi diri mahasiswa. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis efektivitas media sosial 
sebagai digital entrepreneurship untuk menumbuhkan jiwa wirausaha mahasiswa Politeknik Al Islam Bandung. 
Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian kualitatif dengan metode survei dan wawancara, analisis data 
disajikan dengan reduksi data, penyajian data dan dilakukan simpulan. Informan yaitu mahasiswa di Politeknik Al 
Islam Bandung. Hasil penelitian menunjukkan bahwa mahasiswa mampu menggunakan digital entrepreneurship 
dalam media sosial yaitu facebook, instagram dan youtube sebagai alat wirausaha online. Sebagai mahasiswa dan 
wirausaha sekaligus mampu menumbuhkan semangat mahasiswa untuk lebih menumbuhkan jiwa wirausahanya.  
 
Kata Kunci: media sosial, wirausaha 
 
PENDAHULUAN 
Keterjangkauan media sosial pada generasi millenial di era disruptif sangat variatif dalam 
memanfaatkannya, karena pemanfaatan tersebut dapat menjadikan mahasiswa dalam membangun 
karakter dengan mengidentifikasi diri sendiri melalui proses dengan benar.  
Keberadaan media sosial sebagai wujud perkembangan teknologi informasi dan komunikasi yang 
dapat dimanfaatkan untuk melakukan sosialiasi utamanya dalam memudahkan segala aspek yang 
dibutuhkan (Maharsi, 2015). Juga disebutkan bahwa media sosial adalah perpaduan antara sosial dan 
teknologi sehingga memberikan kesempatan antar personal dalam berkomunikasi dan kegiatan wirausaha 
untuk dioptimalkan (Indoworo, 2016).  
Namun mahasiswa masih cenderung belum mampu memahami konsep media sosial untuk 
menumbuhkan semangat berwirausaha.  
Mahasiswa belum mampu mengoptimalkan media sosial dalam menerapkan kegiatan 
kewirausahaannya, mahasiswa tidak mengetahui langkah efektif dalam melakukan pemasaran secara 
digital. Dikuatkan di dalam wawancara kepada mahasiswa yang menyatakan bahwa mereka tergolong 
kurang memiliki informasi yang tepat dalam aktualisasi kegiatan kewirausahaan dan juga mereka 
cenderung pasif dalam memakai media sosial untuk berwirausahaa sehingga tidak mampu 
mengupayakannya menjadi peluang yang besar dalam menghasilkan kegiatan yang produktif.  
Mahasiswa masih berasumsi jika berwirausaha akan mengganggu pada kegiatan akademiknya. 
Proses ini kemudian membentuk stigma yang tidak baik pada diri mahasiswa. Sedangkan dalam 
pandangan Astuti & Sukardi (2013) bahwa dalam berwirausaha diperlukan semangat, perilaku dan 
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kemampuan yang kuat dalam menciptakan produk sehingga memiliki nilai tinggi dan menjadi diri sendiri 
sebagai pengusaha sejati.  
Tahun 2018 menjadikan perguruan tinggi menghadapi revolusi industri 4. 0 yang mengharuskan 
perguruan tinggi memiliki kesiapan mencetak mahasiswa berkarakter wirausahawan. Ditambahkan juga 
bahwa jiwa berwirausaha dibentuk untuk penanaman kepada mahasiswa dalam rangka menghasilkan 
lulusan yang memiliki jiwa kreatif, inovatif dan berkembang sencara mandiri (Sudadio, 2016). Dan 
kewirausahaan sangat membantu lulusan untuk mencapai kesuksesannya dalam bekerja, sehingga 
lulusan mendapat lompatan kesuksesan yang tinggi, dan siap untuk menjadi pengusaha (Bustamam, 
Mutalib, & Yusof, 2015) 
Di sisi lain Pérez & Cubero (2014) menyebutkan bahwa perguruan tinggi di tahun 2020 akan 
menghadapi tantangan untuk menjawab kebutuhan mahasiswa di era disruptif.  
Fenomena tersebut sangat menarik dimana perkembangan teknologi di era disruptif mereposisi 
mahasiswa dalam memiliki langkah strategis dan menggunakan media sosial sebagai ruang 
berwirausaha.  
Namun media sosial masih belum digunakan oleh mahasiswa sebagai alat berwirausaha sedangkan 
dunia wirausaha dituntut untuk aktif mengikuti perkembangan teknologi informasi dan komunikasi.  
Oleh karena itu penelitian ini merumuskan bagaimanakah media sosial menjadi efektif sebagai digital 
entrepreneurship untuk menumbuh kembangkan jiwa wirausaha mahasiswa Politkenik Al Islam Bandung? 
Tujuan penelitian ini menganalisis efektivitas media sosial sebagai digital entrepreneurship untuk 
menumbuhkan jiwa wirausaha mahasiswa Politeknik Al Islam Bandung.  
 
METODE PENELITIAN  
Lokasi penelitian di Politeknik Al Islam Bandung, metode pengumpulan data pada penelitian ini 
menggunakan metode survei kepada mahasiswa Program Studi Terapi Wicara dan Program Studi 
Radiologi Politeknik Al Islam Bandung, juga dilakukan wawancara kepada mahasiswa.  
Responden terdiri dari mahasiswa program studi Terapi Wicara angkatan 11 dan 12 dan program 
studi Radiologi angkatan 10. Jumlah keseluruhan yaitu 28 mahasiswa.  
Analisis data disajikan dengan reduksi data, penyajian data dilakukan dengan triangulasi untuk 
menjaga validitas data. Triangulasi digunakan untuk menghindari bias individual peneliti atas temuan dan 
kesimpulan yang dihasilkan (Rahardjo, 2010) dan setelah mendapatkan hasil maka dilakukan simpulan.  
 
HASIL DAN PEMBAHASAN  
Dari hasil penelitian terdapat temuan-temuan tentang efektivitas media sosial sebagai digital 
entrepreneurship untuk menumbuhkan jiwa wirausaha sebagai berikut: 
Fenomena media sosial telah menjadi alat yang penting bagi mahasiswa. Semua responden 
menyatakan bahwa mereka memiliki akun media sosial.  
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Adapun media sosial yang dimiliki oleh mahasiswa terdiri dari Facebook, Twitter, Instagram dan 
Youtube.  
Keempat media sosial ini sangat menarik bagi mahasiswa untuk menjadi media yang dimiliknya.  
Namun mahasiswa yang memiliki akun media sosial terdiri dari Youtube, Instagram dan Facebook 
lebih mendominasi yaitu sebanyak 16 mahasiswa atau 57. 1 %, sedangkan mahasiswa yang memiliki 
akun Facebook, Twitter, Instagram dan Youtube sebanyak 8 mahasiswa atau 28. 6%, bagi yang hanya 
memiliki akun Twitter dan Instagram 3 mahasiswa atau 10. 7%, bagi yang hanya memiliki Twitter dan 
Youtube sebanyak 1 mahasiswa atau 3. 6%.  
Dari media sosial Instagram mahasiswa telah mempromosikan melalui aktivitas wirausahanya 
dengan usaha Colorful Smart Book, Healthy Snack dan Ice Cream Healthy Banana Trash.  
Dan di media sosial Youtube terdiri dari banyak usaha yang dipromosikan oleh mahasiswa.  
Aktivitas mahasiswa di media sosial ditunjukkan dalam kegiatan posting aktivitas/status setiap 
harinya dengan dibuktikan sebanyak 92. 9% atau 26 mahasiswa menyatakan dapat menuliskan 
kegiatannya sebanyak 4 kali, sedangkan yang menyatakan dapat melakukan posting aktivitas/status 
sebanyak 5 kali hanya 2 mahasiswa atau 7. 1%.  
Sedangkan mahasiswa memanfaatkan media sosial untuk bersosialisasi kepada teman, saudara dan 
lainnya hal ini ditunjukkan terdapat 100% atau 28 mahasiswa.  
Dari aspek penggunaan media sosial sebagai media untuk wirausaha, mahasiswa rupanya memiliki 
presentase yang tinggi yaitu 57. 1% atau 16 mahasiswa yang sudah memahami bahwa media sosial 
dapat menjadi media dalam berwirausaha, sementara mahasiswa yang tidak menjadikan media sosial 
untuk berwirausaha sebanyak 42. 9% atau 12 mahasiswa, tentu ini perlu menjadi perhatian sebab 
mahasiswa masih belum mengerti tentang pentingnya media sosial untuk berwirausaha.  
Dalam menggunakan media sosial untuk berwirausaha ini mahasiswa mendapatkan keuntungan 
dalam berwirausahanya, ada sejumlah 57. 1% atau 16 mahasiswa yang menyatakan bahwa berwirausaha 
di media sosial mendapatkan keuntungan, mahasiswa mendapatkan hasil berwirausaha yang maksimal.  
Dan untuk mahasiswa yang merasa belum memaksimalkan media sosial tentu tidak mendapatkan 
keuntungan dalam berwirausahanya sebanyak 42. 9% atau sebanyak 12 mahasiswa.  
Keberadaan media sosial bagi mahasiswa memang menjadi sangat penting. Karena itu media sosial 
memiliki keterjangkauan dan signifikan dalam memperkuat kegiatan berwirausaha (Kahar, Yamimi, 
Bunari, & Habil, 2012).  
Maka dalam berwirausaha, mahasiswa menyatakan sangat terbantu dengan ada media sosial, 
sebanyak 75% atau 21 mahasiswa telah merasakan adanya media sosial sangat bermanfaat bagi 
kegiatan berwirausahanya.  
Mahasiswa tersebut telah menggunakan media sosial tidak sekadarnya. Namun dari 25% atau 7 
mahasiswa belum memanfaatkan keuntungan adanya media sosial.  
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Adapun produk-produk yang sudah mulai dikenal mahasiswa dalam menjalankan wirausahanya 
sangat variatif. Mahasiswa memilih produk tersebut tentu berdasarkan atas apa yang dipilihnya dan 
membuatnya semakin termotivasi untuk menjalankan wirausahanya sejak di bangku kuliah.  
Produk yang dijual atau dipromosikan oleh mahasiswa di antaranya alat-alat elektronik, baju, produk 
kesehatan, kerudung.  
Promosi yang mahasiswa lakukan atas produk tersebut sangat luar biasa dimana mahasiswa 
menjadikan media sosial sebagai langkah efektif dalam mendapatkan keuntungan secara mandiri.  
Namun ada pula yang masih belum mampu mempromosikan produknya ke dalam media sosial yang 
dimilikinya. Tentu mahasiswa tersebut memerlukan informasi sehingga dapat menjadikan media sosialnya 
sebagai media yang dapat memberikan keuntungan baginya.  
Mahasiswa terkesan ketika mendapatkan keuntungan atau kerugian dalam berwirausaha di media 
sosial. Mahasiswa menyebutkan bahwa mereka sangat ketagihan dan memiliki semangat yang tinggi 
untuk berwirausaha di media sosial.  
Pun juga mahasiswa menganggap akan terus mengembangkan usahanya dengan kerja keras 
melalui media sosial karena dengan media sosial, usahanya mendapatkan keuntungan yang di atas rata-
rata.  
Selain itu, mahasiswa mengakui adanya kemudahan berwirausaha dengan media sosial melalui 
promosi-promosi yang efektif. Di samping itu ada mahasiswa yang menyatakan bahwa dirinya tertang 
untuk terus berusaha dan mencoba lagi agar mendapatkan keuntungan, bukan saja kerugian.  
Juga mahasiswa tidak sekadar mengejar keuntungan melainkan mahasiswa ingin mendapatkan 
relasi dalam berwairausaha. Hal ini sangat menarik pada apa yang dilakukan mahasiswa.  
Tentu ini sejalan dengan peminatan mahasiswa yang memutuskan untuk menjalankan wirausaha 
setelah lulus dari Politeknik Al Islam Bandung, mahasiswa mengamati betul atas apa yang menjadi 
peluang di masa mendatang tentang kewirausahaan melalui media sosial.  
Mahasiswa memanfaatkan peluang dari sekarang melalui akun media sosial yang dimiliknya. Dalam 
hal ini tentu sangat strategis bagi mahasiswa, karena penghasilan tambahan dari media sosial ini akan 
menunjang bagi keuntungannya yang lain.  
Dari hasil penelitian tersebut peneliti membahasnya sebagai berikut:  
Media sosial telah menjadi alat yang sangat efektif dalam menghantarkan seseorang menjadi 
wirausahawan. Wirausaha yang dikelola melalui media sosial selain mudah tapi mengefisienkan pola 
kerjanya.  
Media sosial berperan dalam memasarkan produk-produk dengan cepat. Sebagaimana media sosial 
yang sering dipakai oleh mahasiswa yaitu Facebook, Instagram dan Youtube.  
Sebagaimana apa yang disampaikan oleh (Indoworo, 2016) tentang media sosial yang memiliki 
layanan atau ruang berkomunikasi antara pengusaha dan konsumen.  
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Selain itu juga usaha yang dihasilkan oleh mahasiswa telah disebarluaskan melalui media sosial. 
Ada beberapa produk usaha yang dipromosikan melalui media sosial.  
Mahasiswa tentu menggunakan media sosial selain berinteraksi kepada konsumen, juga sebagai 
langkah awal mempromosikan diri sendiri, hal yang sama disampaikan oleh (Liu & Suh, 2018) bahwa 
mempromosikan diri sendiri di media sosial dapat menambah sistem nilai bagi seseorang dan berdampak 
positif bagi akademik dan prestasi lainnya.  
Dengan demikian media sosial berfungsi untuk banyak aktivitas dan hal ini penting untuk menjadi 
referensi mahasiswa memutuskan sebagai wirausaha.  
Di sisi lainnya mahasiswa dapat menggunakan media sosial sebagai digital entrepreneurship 
berbasis kreativitas, keilmuan dan kepribadian sehingga mahasiswa berkembang dalam aspek 
kewirausahaan yang inovatif.  
 
KESIMPULAN 
Berdasarkan hasil pemaparan di atas, peneliti mengambil simpulan bahwa mahasiswa mampu 
menggunakan digital entrepreneurship dalam media sosial yaitu Facebook, Instagram dan Youtube 
sebagai alat wirausaha online. Sebagai mahasiswa Politeknik Al Islam Bandung dan wirausaha sekaligus 
mampu menumbuhkan semangat mahasiswa untuk lebih menumbuhkan jiwa wirausahanya.  
Media sosial telah memberikan keuntungan bagi mahasiswa dalam menjalankan wirausahanya dan 
menjadikan mahasiswa memiliki kesempatan untuk mempromosikan wirausahanya lebih efektif.  
Sarannya bagi peneliti selanjutnya dalam menyempurnakan penelitian ini dengan menggunakan 
metode lainnya.  
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Abstrak: Penggunaan internet dan smartphone memiliki dampak positif dan negatif untuk remaja. Dampak positif 
adalah informasi yang hampir tidak terbatas dan dampak negatifnya adalah kecanduan. Langkah pencegahan 
diperlukan untuk mengatasi dampak negatif dari penggunaan internet dan smartphone. Salah satu cara untuk 
mengurangi dampak negatif dari penggunaan internet dan smartphone adalah dengan menjadikannya sebagai 
media pembelajaran. Internet dan smartphone dapat dijadikan media pembelajaran karena memudahkan pencarian 
informasi dalam bentuk audiovisual. Salah satu situs yang menampilkan informasi audiovisual adalah youtube. 
Selain itu youtube menampilkan informasi audiovisual tentang keberagaman dari penjuru dunia dan diharapkan 
mampu mengurangi dampak negatif penggunaan internet dan smartphone.  
 
Kata Kunci: Internet, Smarphone, Kecanduan, Media Pembelajaran, Youtube.  
 
PENDAHULUAN 
Kemajuan teknologi bersamaan dengan perkembangan zaman memberikan dampak yang sangat 
luas di berbagai sisi kehidupan manusia. Salah satu contoh adalah perkembangan internet dan telepon 
seluler. Perkembangan internet saat ini lebih kepada semakin mudahnya mendapatkan akses internet. 
Meskipun penggunaan internet juga tidak selamanya aman dari hal-hal negatif berkaitan dengan internet, 
mulai dari hoax, ujaran kebencian, bullying, cybercrime, penipuan, pornografi, hingga tindak kriminal 
berujung pada kekerasan fisik.  
Sedangkan perkembangan telepon seluler lebih kepada perkembangan telepon seluler pintar atau 
smartphone. Penggunaan smartphone mempunyai dampak positif dan negatif. Seperti, orang tua lebih 
mudah mengawasi keamanan anaknya, kepolisian dapat menemukan orang hilang, segala macam bentuk 
informasi dan hiburan tersedia, mengirimkan permintaan maaf melalui telepon ketika terlambat untuk 
suatu janji dan masih banyak lagi (Brian dan Sawyer, 2011: 391). Selain dampak positif penggunaan 
smartphone juga memiliki dampak negatif. Suatu survei mengatakan jika lebih dari 78% orang yang 
diwawancarai merasa perilaku seseorang ketika menggunakan smartphone saat ini kurang pantas dan 
kurang sopan jika dibandingkan dengan perilaku menggunakan smartphone lima tahun yang lalu (Brian 
dan Sawyer, 2011: 391). Data sebuah studi di Korea Selatan dari 1. 824 peserta didik usia sekolah 
menengah yang disurvey menunjukkan jika sebanyak 30. 1% dari pengguna smarphone adalah pengguna 
dengan resiko kecanduan yang sangat tinggi, sedangkan 60, 9% adalah pengguna biasa. Kedua 
kelompok tersebut menunjukkan perbedaan yang signifikan dalam durasi penggunaan ponsel cerdas, 
kesadaran penggunaan game yang berlebihan, dan tujuan bermain game (Cha dan Seo, 2018: 1). Hal ini 
menunjukkan jika remaja usia sekolah menengah menjadi pihak yang banyak terpapar dampak negatif 
dari penggunaan smartphone.  
Jika kita cermati perkembangan smartphone dan internet dewasa ini bak pisau bermata dua. Seperti 
bom waktu penggunaan internet dan smartphone juga mengurangi interkasi antar sesama manusia. 
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Ketika sedang berkumpul, orang-orang lebih memilih sibuk dengan gawai yang berada ditangan mereka 
daripada berinteraksi dengan sesama. Oleh karena itu diperlukan suatu pengarahan yang benar 
mengenai pemanfaatan smartphone dan internet agar generasi muda bangsa ini tidak kehilangan karakter 
ditengah arus kemajuan yang begitu pesat. Serta kedua media tersebut dapat digunakan sebagai sarana 
pendukung guna memperolah hasil maksimal dalam proses pembelajaran kepada generasi penerus 




Internet di mulai pada tahun 1969 yang saat itu bernama ARPANET yang menghubungkan empat 
komputer secara bersamaan di beberapa universitas yang berbeda dengan kontraktor pertahanan, tetapi 
masih terbatas pada peneliti dan pihak akademik kampus, dan semua masih dalam bentuk teks, tidak ada 
gambar video, atau suara (Brian dan Sawyer, 2011: 50). Koneksi internet dijalankan dengan 
menggunakan Internet Sevice Provider (ISP). ISP adalah penyedia jasa yang memiliki ijin permanen 
dalam menyediakan jasa layanan jaringan atau layanan dial-up. Beberapa ISP memberikan biaya untuk 
layanan ini tapi banyak yang tidak (Carey, 2011: 4).  
 
Gambar 1. Skema Koneksi Internet (Brian dan Sawyer, 2011: 51) 
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Smartphone 
Smartphone adalah telepon seluler yang menggabungkan sambungan internet dan telepon seluler 
dalam satu wadah sebagai fitur utama serta menawarkan layanan dengan kualitas yang berbeda disetiap 
perkembanganya (Cha dan Seo, 2018: 1). Istilah ponsel pintar awalnya diciptakan oleh ahli strategi 
pemasaran yang tidak dikenal untuk merujuk pada kelas telepon seluler baru yang dapat memfasilitasi 
akses dan pemrosesan data dengan kekuatan komputasi yang signifikan (Zhen dan Ni, 2006: 4).  
Belajar 
Belajar adalah tahapan perubahan tingkah seluruh tingkah laku individu yang relatif menetap sebagai 
hasil pengalaman dan interaksi dengan lingkungan yang melibatkan proses kognitif (Syah, 2003: 68). 
Belajar adalah perkembangan penegtahuan, kemampuan, atau tindak-tanduk dari seseorang akibat dari 
interaksi dengan informasi dan lingkungannya (Heinich dkk, 2002: 6). Pembelajaran adalah perencanaan 
atau perancangan (desain) sebagai upaya untuk membelajarkan siswa (Uno, 2009: 2). Pembelajaran 
merupakan aktualisasi kurikulum yang menuntut keaktifan guru dalam menciptakan dan menumbuhkan 
kegiatan peserta didik sesuai dengan rencana yang telah diprogramkan (Mulyasa, 2006: 117). Pritchard 
(2009: 2) menjelaskan tentang makna dari belajar;  
1. Perubahan tingkah laku sebagai hasil dari pengalaman dan latihan.  
2. Penguasaan ilmu pengetahuan 
3. Pengetahuan yang diperoleh merupakan hasil dari pengamatan 
4. Proses untuk mendapatkan pengetahuan 
5. Proses perubahan tingkah laku melalui tahapan penanaman, pembentukan, dan pengawasan.  
 
Penjelasan diatas menjelaskan kepada kita jika makna sesungguhnya dari belajar adalah perubahan 
tingkah laku seorang manusia sebagai akibat dari pengalaman yang telah dipraktekkan. Perubahan 
tingkah laku identik dengan proses penanaman nilai dimana nilai yang tertanam ini identik dengan 
karakter yang muncul dari seseorang. Pendiri bangsa menyadari adanya tantangan kedepan yang akan 
dihadapi bangsa Indonesia. Bung Karno bahkan menegaskan “Bangsa ini harus dibangun dengan 
mendahulukan pembangunan karakter (character building)” inilah yang akan membuat Indonesia menjadi 
bangsa yang besar, maju, jaya, serta bermartabat (Samani dan Haryanto, 2012 : 1-2). Karakter adalah 
objektifitas yang baik atas kualitas manusia, baik diketahui atau tidak. Kebaikan kebaikan tersebut 
ditegaskan oleh masyarakat dan agama diseluruh dunia (Lickona, 2013: 15).  
Kurikulum, Penanaman Nilai, dan Media Pembelajaran 
Proses pembelajaran Kurikulum 2013 mengedanpankan pendidikan karakter dimana nilai-nilai luhur 
seperti; jujur, kerja keras, toleransi, tenggang rasa, gotong-royong, sopan santun, serta nilai-nilai yang 
terkandung dalam kehidupan masyarakat dimana siswa tinggal berusaha untuk ditanamkan kepada siswa. 
Pendidikan karakter haruslah mengikuti perkembangan zaman, dimana pelaksanaannya dapat 
menggunakan media apapun sehingga pendidikan karakter tetap dapat dilaksanakan sesuai dengan 
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perkembangan zaman. Kesuma dkk (2013) pendidikan karakter dalam seting sekolah memiliki tujuan 
sebagai berikut: 
1. menguatkan dan mengembangkan nilai nilai kehidupan yang dianggap penting dan perlu sehingga 
menadi kepribadian atau kepemilikan peserta didik yang khas sebagaimana nilai nilai yang 
dikembangkan; 
2. mengoreksi perilaku peserta didik yang tidak bersesuaian dengan nilai nilai yang dikembangkan oleh 
sekolah; 
3. membangun koneksi yang harmoni dengan keluarga dan masyarakat dalam memerankan tanggung 
jawab pendidikan karakter secara bersama.  
Selain lebih menekankan kepada pendidikan karakter, K13 juga memberikan lebih banyak ruang untuk 
siswa guna terlibat dalam proses pembelajaran atau atau yang lebih kita kenal sebagai pembelajaran 
aktif. Pembelajaran aktif secara umum merujuk pada teknik pengajaran yang mengajtifkan siswa didalam 
kelas, dimana dapat diterapkan dengan cara mengaktifkan siswa secara mandiri, menggunakan kelompok 
kecil dalam kelas kecil atau besar pada semua tingkatan yang intinya mengaktifkan peserta didik 
dibandingkan hanya dengan mendengarkan saja (Mabrouk, 2007: 2). Perbedaan mendasar dengan 
pembelajaran yang dulu dilaksanakan adalah lebih melibatkan siswa dalam proses pembelajaran. Maka 
dibutuhkan medi yang tepat agar pembelajaran aktif dapat dilaksanakan dengan baik.  
Tabel 2. Perbandingan Pembelajaran Tradisional dan Pembelajaran Aktif (Mills, 2006: 5).  
Perbandingan Pembelajaran Tradisional dan Pembelajaran Aktif 
Pembelajaran Tradisional Pembelajaran Aktif 
Pembelajaran terpusat pada guru Pembelajaran terpusat pada siswa 
Stimulus tunggal Stimulus multisensor 
Media tunggal Banyak media 




Media adalah saluran komunikasi yang membawa informasi antara sumber informasi menuju 
penerima informasi yang didalamnya bisa terdapat video, diagram, materi yang telah dicetak, suara, 
rancangan pembelajaran dll, dimana tujuan utama penggunaan media adalah untuk menjadi fasilitator dari 
sebuah komunikasi (Heinich dkk, 2002: 10). Berdasarkan penjelasan diatas maka internet dapat 
digunakan sebagai media pembelajaran karena memiliki karakteristik yang khas, yaitu 1) sebagai media 
interpersonal dan juga sebagai media massa yang memungkinkan terjadinya komunikasi one-to-one 
maupun one-to-many, 2) memiliki sifat interaktif, dan 3) memungkinkan terjadinya komunikasi secara 
sinkron maupun tertunda, sehingga memungkinkan terselenggaranya jenis dialog atau komunikasi yang 
merupakan syarat terselenggara suatu proses belajar-mengajar (Hardjito, 2002 :388-389). Internet dan 
smartphone dalam pembelajaran sejatinya adalah pembelajaran e-learning. E- learning adalah 
pembelajaran berbasis teknologi dalam pelaksanaanya. Dibawakan dengan internet, intranet, atau 
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CD-ROM, e-learning menjadikan peserta belajar dapat meningkatkan pengetahuan dan kemampuan 
mereka (Guarascio-Howard dan Walton, 2003: 880). Aplikasinya seperti multimedia dan website, dalam 
bidang pendidikan melahirkan banyak terobosan baru dalam meningkatkan efisiensi dan efektivitas proses 
pembelajaran (Atno, 2011: 215). E-learning juga memberikan memberikan kesempatan belajar hampir 
tanpa batas bagi peserta didik melaui internet. Luasnya jangkauan menawarkan kesempatan hampir tak 
terbatas untuk belajar tentang budaya asing dan, pada saat yang sama, meningkatkan tantangan untuk 
mengajarkan budaya asing dalam konteks yang lebih otentik (Osuna, 2000: 325). Sedangkan smartphone 
dapat dijadikan sebagai media pembelajaran karena secara fungsi mirip dengan komputer serta dapat 
tersambung dengan internet dimanapun. Jadi, pembelajaran menggunakan media internet dan 
smartphone sejatinya adalah pembelajaran yang berorientasi pada keaktifan peserta didik dengan 
memanfaatkan informasi yang hampir tidak terbatas untuk mengenalkan budaya kepada siswa sebagai 
penanaman nilai bagi peserta didik.  
Media Pembelajaran Untuk Mata Pelajaran IPS 
Pada Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial Kelas VII SMP disebutkan jika salah salah satu 
kompetensinya adalah menganalisis pengaruh interaksi sosial dalam ruang yang berbeda terhadap 
kehidupan sosial budaya serta pengembangan kehidupan kebangsaan (Kemendikbud, 2017: 86). 
Interaksi ini menimbulkan kebergaman yang sangat kaya di negara kita. Keragaman masyarakat 
Indonesia bukan hanya dalam hal etnis, tetapi juga faktor-faktor lain seperti agama, budaya, kegiatan 
ekonomi, dan sebagainya dimana bangsa Indonesia harus waspada terhadap terjadinya konflik. Karena 
itu, bangsa Indonesia harus berusaha menyelesaikan berbagai konflik sehingga persatuan dan kesatuan 
tetap terjaga (Kemendibud, 2017: 80). Maka diperlukan media yang tepat untuk memperkenalkan 
keberagaman kepada peserta didik dan mendukung terlaksananya proses pembelajaran siswa aktif.  
Ineternet dan smartphone dapat menjadi solusi dalam memperkenalkan keberagaman kepada 
peserta didik. Seperti contoh aplikasi youtube yang secara langsung terintegrasi dengan sistem android 
alias sebuah aplikasi paten ketika smartphone di install dengan android selain dapat diakses melalui 
laman resmi youtube. com. Pada aplikasi atau laman resminya, pengguna akan disuguhi berbagai macam 
informasi berbentuk audiovisual atau video. Namun video-video tersebut adalah video bebas dimana 
rawan konten negatif sehingga diperlukan pendidik untuk mengawasinya. Haidt (2012: 51-53) mengatakan 
jika diibaratkan, logika dan perasaan atau emosi atau intuisi manusia ibarat seseorang yang sedang 
menaiki gajah, dimana gajah tersebut adalah perasaannya sedangkan manusia adalah logikanya. Jika kita 
lihat dari pendapat Haidt maka sangat mungkin terjadi peserta didik yang masih berusia remaja sangat 
rentan terpapar konten negatif karena lebih mengikuti emosi mereka, maka diperlukan pengawasan dari 
pendidik dalam pelaksanaanya agar pemanfaat internet dan smarphone melalui situs atau aplikasi 
youtube dapat berjalan dengan baik.  
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Youtube Sebagai Media Pembelajaran 
Youtube atau lebih dikenal sebagai situs tempat berbagi berbagai macam mengalami peningkatan 
yang cukup pesat dari segi penggunanya. Kanal-kanal resmi milik pribadi, suatu perusahaan, instansi, 
atau pemerintah bermunculan di youtube. Menurut Cambridge Dictionary pengguna youtube atau lebih 
dikenal sebagai youtuber adalah orang yang sering menggunakan situs youtube, terutama seseorang 
yang membuat dan muncul di video di situs tersebut. Perkembangannya youtube mengintegrasikan 
salurannya dengan blog, dimana akhirnya membentuk suatu istilah baru yaitu vlog (Video-blog). Vlog 
dalam Oxford Dictionary diartikan sebagai “A personal website or social media account where a person 
regularly posts short videos. ” Website pribadi atau akun sosial media dimana seseorang secara teratur 
mengunggah video singkat sedang untuk penggunanya dinamakan vlogger. Menurut Ghozaly (2016) 
vlogger ini memiliki suatu situs web, lalu di dalam situs web-nya terdapat banyak video-video dan bukan 
artikel lagi, tergantung kepada penggunanya apakah video-video itu diunggah langsung dari 
komputer/laptop, atau video yang dikaitkan (dihubungkan) dari kanal youtube mereka pribadi. Selain itu 
penggunaannya juga dapat dimaksimalkan sebagai sarana pengenal keberagaman kepada siswa melalui 
informasi audivisual. Contoh video youtube untuk pembelajaran;  
 
Gambar 2. Kanal youtube Jejak Petualang Edisi Suku Anak Dalam.  
Sumber (https://www. youtube. com/watch?v=ur87e3FHNSw).  
 
Gambar 3. Kanal youtube Mark Wiens Edisi Indonesia.  
Sumber (https://www. youtube. com/watch?v=_AuXvnCLERA) 
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Gambar video pertama menampilkan bagaimana warisan budaya Suku Anak Dalam di Provinsi 
Jambi, dalam video tersebut ditampilkan bagimana Suku Anak Dalam begitu menghormati hutan sebagai 
tempat tinggal mereka selain mereka masih sangat kuat dalam menjaga budaya warisan leluhur. 
Diharapkan siswa dapat memahami dan mengerti akan perbedaan dan keberagaman yang ada di 
Indonesia serta lebih menjaga kearifan lokal untuk generasi selanjutnya. Untuk gambar video kedua 
adalah gambar dari Mark Wiens, seorang youtuber yang mengenalkan keberagaman aneka makanan 
didunia. Selain itu ia juga bisa dijadikan contoh kepada peserta didik agar lebih bijak dalam memanfaatkan 
internet dan smartphone. Mark menyuguhkan suatu yang sangat sederhana jika dikemas dengan 
kreatifitas dan kerja keras menjadikan konten yang sangat sederhana menjadi luar biasa dan layak untuk 
ditonton. Hal ini penting karena dapat dijadikan contoh untuk mendorong kreatifitas peserta didik. Kedua 
video tersebut dapat dijadikan media pembelajaran bagi peserta didik karena dengan menampilkan materi 
keberagaman secara audiovisual dimungkinkan lebih mudah diserap oleh peserta didik serta tujuan untuk 
mengurangi penyalah gunaan internet dan smarphone oleh peserta didik dapat dikurangi dikarenakan 
diarahkan kepada hal-hal yang lebih positif.  
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Abstrak: Tujuan penelitian ini untuk mendeskripsikan perencanaan, pelaksaanaan dan evaluasi media pembelajaran 
IPS berbasis ICT di MTsN Malang 1. Teknik analisis data dilakukan dengan pengumpulan data, reduksi data, 
penyajian data, dan kesimpulan. Uji keabsahan data dengan Triangulasi. Hasil penelitian ini terungkap bahwa: 1) 
Perencanaan media pembelajaran IPS berbasis ICT di MTsN Malang 1 dengan guru membuat Rencana 
Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) dan mempersiapkan perangkat lunak atau fasilitas ICT berupa Laptop, LCD 
Proyektor, power point, video yang berhubungan dengan materi pembelajaran, dan sebagainya. 2) Pelaksanaan 
pembelajaran IPS menggunakan media pembelajaran berbasis ICT dijalankan sesuai dengan apa yang telah di buat 
dalam RPP Kurikulum 2014. Siswa dikelompokkan 4-5 orang ketika pembelajaran berlangsung. Materi pembelajaran 
disampaikan dengan menggunakan powerpoint gambar dan video tentang jenis-jenis penyimpangan sosial, masing-
masing kelompok ditugaskan untuk meresum kemudian mempresentasikan hasil resumannya di depan teman 
sekelasnya. 3) Evaluasi dilaksanakan dengan tes lisan dan tulisan. Hasil postest lisan yang dilakukan setelah 
pembelajaran selesai memuaskan, tes tulisan dilaksanakan pada pertemuan berikutnya hasilnyapun memuaskan. 
Prestasi belajar siswa mengalami peningkatan dan telah mencapai KKM, untuk KKM pada mata pelajaran IPS 
adalah 75.  
 
Kata kunci: Pengelolaan, Media Pembelajaran IPS, ICT 
 
PENDAHULUAN 
Media pembelajaran menurut (Surya, 2012, hlm. 1) merupakan suatu alat atau perantara yang 
berguna untuk memudahkan proses belajar mengajar, dalam rangka mengefektifkan komunikasi antara 
guru dan siswa. Hal ini sangat membantu guru dalam mengajar dan memudahkan siswa menerima dan 
memahami pelajaran. Proses ini membutuhkan guru yang mampu menyelaraskan antara media 
pembelajaran dan metode pembelajaran. Teknologi pendidikan semakin berkembang dengan ditemukan 
metode-metode pembelajaran yang baru dan pemanfaatan media berbasis komputer digunakan sebagai 
sarana pendukung pendidikan. ,  
Pram (2013, hlm. 2) memaparkan bahwa Berkembangnya ilmu pengetahuan dan teknologi 
membawa dampak kemajuan yang sangat pesat terhadap dunia pendidikan. Dalam proses belajar 
mengajar, terdapat dua unsur yang sangat penting dan saling berkaitan, yaitu metode pembelajaran dan 
media pembelajaran. Pemakaian media pembelajaran dalam proses belajar mengajar juga dapat 
membangkitkan keinginan dan minat yang baru bagi siswa, membangkitkan motivasi belajar, dan bahkan 
membawa pengaruh psikologis terhadap siswa. Selain dapat meningkatkan motivasi belajar siswa, 
pemakaian atau pemanfaatan media juga dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap pelajaran.  
Media yang dimanfaatkan memiliki posisi sebagai alat bantu guru dalam mengajar. Misalnya grafik, 
film, slide, foto, serta pembelajaran dengan menggunakan komputer. Gunanya adalah untuk menangkap, 
memproses, dan menyusun kembali informasi visual dan verbal. Sebagai alat bantu dalam mengajar, 
SEMNAS IPS 2018 “Adopsi dan Adaptasi ICT Dalam Pembelajaran IPS bagi Generasi Milenial” | 47 
media diharapkan dapat memberikan pengalaman kongkret, motivasi belajar, mempertinggi daya serap 
dan retensi belajar siswa.  
Information Communication Technologies (ICT) / Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) yang 
dijelaskan oleh Herry (2013, hlm. 270) merupakan topik penting yang berkembang dalam berbagai 
kebijakan publik, tak terkecuali dalam bidang pendidikan. Integrasi TIK dalam kehidupan sehari-hari 
mengubah hubungan kita dengan informasi dan pengetahuan. Kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi 
telah berpengaruh terhadap penggunaan alat-alat bantu mengajar di sekolah-sekolah dan lembaga-
lembaga pendidikan lainnya.  
Dewasa ini pembelajaran di sekolah mulai disesuaikan dengan perkembangan teknologi informasi, 
sehingga terjadi perubahan dan pergeseran paradigma pendidikan, Rina (2011,hlm. 1) menjelaskan 
bahwa di era ini para guru dituntut agar mampu menggunakan alat-alat yang yang dapat disediakan oleh 
sekolah dan tidak tertutup kemungkinan bahwa alat-alat tersebut sesuai dengan perkembangan zaman, 
Namun pada kenyetaan sebenarnya masih banyak sekolah-sekolah yang hanya mementingkan aspek 
kognitif saja dan kurang memandang persoalan motivasi belajar siswa.  
Hal ini juga terjadi pada jenjang Sekolah Menengah Pertama (SMP) atau sederajat terutama pada 
mata pelajaran IPS. Sofa (2010, hlm. 23) bahwa IPS adalah integrasi dari berbagai cabang ilmu sosial 
yakni sosiologi, antropologi budaya, psikologi, sejarah, geografi, ekonomi, ilmu politik dan ekologi 
manusia, yang diformulasikan untuk tujuan instruksional dengan materi dan tujuan yang disederhanakan 
agar mudah dipelajari dan mudah dicerna.  
Aan Budi, (2014, hlm. 22) IPS merupakan kajian terpadu dari ilmu-ilmu sosial dan humaniora dalam 
pengembangan potensi kewarganegaraan. IPS dikoordinasikan sebagai suatu bahasan yang dibangun 
dari beberapa disiplin ilmu seperti: Antropologi, Arkeologi, Ekonomi, Geografi, Sejarah, Hukum, Filsafat, 
Ilmu Politik, Psikologi, Agama dan Sosiologi, selain itu juga mencakup materi humaniora, Matematika dan 
Ilmu Pengetahuan Alam secara sistematis. Dendi (2015, hlm. 116) pembelajaran IPS yang dirancang 
secara baik dan kreatif dengan memanfaatkan teknologi multimedia, dalam batas-batas tertentu akan 
dapat memperbesar pemahaman peserta didik dalam mencapai kompetensi.  
Perkembangan Information and Communication Technology (ICT) sebagai bagian dari Ilmu 
Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK) merupakan hal yang mutlak dan tak terbantahkan. Dengan IPTEK 
orang menjadi terbantu dalam banyak hal, sehingga besar kemungkinan bisa melakukan apapun dengan 
teknologi ini. Istilah Information and Communication Technology (ICT), muncul setelah berpadunya 
teknologi komputer, baik perangkat keras maupun perangkat lunaknya, dan teknologi komunikasi sebagai 
sarana penyebaran informasi pada paruh ke dua abad ke-20. Pada bidang pendidikan, perkembangan 
Information and Communication Technology (ICT), tentunya dapat memberikan dimensi baru dalam hal 
kemampuan untuk mendapatkan literasi atau referensi bagi para pengajar maupun siswa. Berbagai 
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sumber yang dapat dijadikan referensi bagi kalangan pendidik pada saat ini terasa lebih mudah untuk 
didapatkan.  
Teknologi komputer dengan kemampuannya mengolah dan menyajikan tayangan multimedia (teks, 
grafis, gambar, suara, dan movie) memberikan peluang baru untuk mengatasi kelemahan yang tidak 
dimiliki siaran radio dan televisi. Melalui teknologi dunia pendidikan bisa memanfaatkannya untuk media 
pembelajaran, baik yang searah maupun yang dua arah. Media pembelajaran ini sudah banyak dibuktikan 
memberikan dampak yang positif bagi proses pembelajaran di sekolah yaitu terciptanya suasana yang 
menyenangkan bagi guru dan siswa. Supriyadi (2010, hlm. 1) menjelaskan teknologi multimedia 
mempunyai potensi besar dalam memfasilitasi proses belajar siswa. Huruf yang bervariasi, gambar dan 
video yang kreatif, dan suara musik yang indah dapat merangsang otak siswa. Sebagaimana diketahui, 
sesungguhnya apa yang disebut neokorteks dapat diaktifkan secara maksimal sehingga dapat 
menghasilkan peningkatan cara berfikir yang menakjubkan dan sering orang menyebutnya dengan istilah 
kuantum. Sehingga mampu memecahkan masalah-masalah pelik maupun meng-create inovasi-inovasi 
baru dalam kehidupan.  
Dalam konteks pembelajaran penggunaan media interaktif tidak berarti menghilangkan peran guru 
sebagai salah satu sumber belajar. Guru tetap memiliki peran sentral yang tidak bisa diabaikan. 
Penggunaan Media interaktif justru merupakan bentuk inovasi yang harus dilakukan oleh seorang guru 
sesuai dengan tuntutan Undang-undang Sisdiknas No. 20 Tahun 2003, sehingga perannya akan 
mencerminkan kompetensi sebagai seorang guru yang berkualitas, kreatif dan inovatif. Dalam rangka 
mencapai tujuan Pendidikan Nasional yakni mencerdaskan kehidupan bangsa dan mengembangkan 
manusia seutuhnya, maka sangat dibutuhkan peran pendidik yang profesional. Sesuai dengan Undang-
undang Republik Indonesia No. 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional, jabatan guru 
sebagai pendidik merupakan jabatan profesional. Untuk itu profesionalisme guru dituntut agar terus 
berkembang sesuai dengan perkembangan jaman, ilmu pengetahuan dan teknologi, serta kebutuhan 
masyarakat termasuk kebutuhan terhadap sumber daya manusia yang berkualitas dan memiliki 
kapabilitas untuk mampu bersaing baik di forum regional, nasional maupun internasional.  
Tumbuhnya penggunaan Information and Communication Technology (ICT) di seluruh dunia 
menumbuhkan kompetisi antar bangsa, yang dapat menguntungkan namun bisa juga merugikan. Menurut 
Rusman (2009, hlm. 47) timbulnya Digital Devide (perbedaan mencolok antara yang mampu dan tidak 
mampu dalam akses penggunaan ICT) telah mendorong pemerintah Indonesia untuk mengurangi Digital 
Devide tersebut diantara para penduduknya melalui penggunaan ICT dalam berbagai sektor, termasuk 
sektor pendidikan. Melalui sistem komputer, kegiatan pembelajaran dilakukan secara tuntas, serta guru 
dapat melatih siswa secara terus menerus sampai mencapai ketuntasan dalam belajar.  
Hasil observasi awal yang dilakukan peneliti sebelum guru melakukan kegiatan pembelajaran, 
terlebih dahulu menyiapkan segala perlengkapan yang dibutuhkan seperti pemangasangan komputer atau 
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laptop ke proyektor, serta persiapan sumber belajar yang akan dilakukan sesuai dengan kebutuhan 
belajar.  
Pelaksanaan pembelajaran dilakukan dengan berbagai cara, misalnya saja meminta peserta didik 
untuk memperhatikan media interaktif yang ditayangkan melalui proyektor, meminta peserta didik untuk 
melakukan aktivitas pencarian referensi melalui internet, meminta mempresentasikan hasil kajian referensi 
dengan membuat slide presentasi. Ketika peneliti masuk ke dalam kelas terlihat salah satu peserta didik 
menanyakan materi yang ditayangkan oleh guru. Guru memberikan kesempatan kepada peserta didik 
lainnya untuk menjawab dan memberikan penjelasan secara lebih rinci.  
Penelitian terdahulu yang dialakukan oleh Laaria (2013) temuan studi menetapkan bahwa ada 
pasokan terbatas guru TIK yang berkualitas di Kenya. guru TIK lebih harus digunakan di sekolah 
menengah umum dan dilatih keterampilan ICT untuk membuat mereka secara efektif memberikan 
kurikulum berbasis ICT. Program harus dirancang yang dapat memungkinkan guru untuk memperoleh 
keterampilan ICT. Pengembangan profesional lanjutan dari guru merupakan pusat keberhasilan 
pelaksanaan TIK di sekolah-sekolah. Umumnya, guru memiliki sikap positif terhadap adopsi dan 
penggunaan ICT di sekolah-sekolah. Penelitian yang dilakukan oleh Hanaa (2014) temuan menunjukkan 
bahwa penerapan ICT harus dimulai dengan identifikasi masalah pendidikan dan memutuskan apa yang 
siswa, guru atau sekolah mencapai, tidak dengan penyediaan teknologi. Penerapan ICT yang efektif 
memerlukan menggunakan TIK sebagai alat konstruksi pengetahuan lebih dari alat instruksional. 
Selanjutnya, ICT menjadi signifikan bila ada terkait dengan guru "visi dan tingkat pengetahuan.  
Prestasi belajar peserta didik di MTsN Malang 1 khususnya mata pelajaran IPS belum memuaskan. 
Nilai rata-rata kelas yang mampu mencapai nilai KKM baru sekitar 72%. Hal ini menjadi tanggung jawab 
guru untuk memberikan pembelajaran yang merata sehingga daya serap peserta didik baik. Berdasarkan 
uraian di atas peneliti tertarik untuk mengadakan penelitian dengan judul Pengelolaan Media 
Pembelajaran IPS Berbasis Information and Communication Technology (ICT), di MTsN Malang 1.  
Berdasarkan latar belakang tersebut ada 3 masalah yang perlu diteliti 1) Bagaimana perencanaan 
Media Pembelajarn IPS Berbasis Teknologi Informasi dan Komputer di MTsN Malang 1?,2) Bagaimana 
pelaksanaan Media Pembelajaran IPS Berbasis Information and Communication Technology (ICT) di 
MTsN Malang 1?, 3) Bagaimana Evaluasi Media Pembelajarn IPS Berbasis Information and 
Communication Technology (ICT) di di MTsN Malang 1?. Dari rumusan masalah diatas, maka tujuan 
penelitian ini adalah 1) Mendeskripsikan media pembelajaran IPS berbasis Information and 
Communication Technology (ICT) di di MTsN Malang 1, 2) Mendiskripsikan pelaksanaan media 
pembelajarn IPS berbasis Information and Communication Technology (ICT) di di MTsN Malang 1, 3) 
Mengetahui hasil evaluasi media pembelajaran IPS berbasis Information and Communication Technology 
(ICT) di MTsN Malang 1.  
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METODE PENELITIAN 
Penelitian kualitatif (Sukmadinata, 2010, hlm. 107). menghasilkan deskripsi analitik tentang 
fenomena-fenomena secara murni bersifat informatif dan berguna bagi masyarakat peneliti, pembaca dan 
juga partisipan. Jenis penelitian (Moleong, 2012, hlm. 6). ini mempunyai ciri-ciri antara lain setting yang 
aktual, peneliti adalah instrumen kunci, data bersifat deskriptif, menekankan kepada proses, analisis 
datanya bersifat induktif, dan pemaknaan (meaning) setiap peristiwa merupakan perhatian yang esensial 
dalam penelitian kualitatif. Penelitian ini dilaksanakan di MTsN Malang 1, yang berlangsung kurang lebih 
selama 3 bulan, yakni mulai September sampai dengan Oktober 2017. Dengan objek penelitian warga 
sekolah MTsN Malang 1.  
Menurut Sugiyono (2006, hlm. 253) dalam penelitian ada sejumlah alat pengumpulan data yang 
lazim digunakan. Secara umum terdapat empat macam teknik pengumpulan data, yaitu observasi, 
wawancara, dokumentasi, dan gabungan/ Triangulasi. Wawancara dilakukan dengan kepala sekolah, guru 
serta siswa-siswi MTsN Malang 1 untuk memperoleh informasi tentang penggunaan media pembelajaran 
IPS berbasis berbasis Information and Communication Technology (ICT). Sedangkan observasi 
dilaksanakan untuk memperoleh data tentang pelaksanan dari media pembelajaran IPS berbasis teknologi 
informasi dan komputer terhadap proses pembelajaran. Dan dokumentasi digunakan untuk memperoleh 
data seperti jumlah siswa, profil program, kurikulum dan lain-lain. Teknik analisis data menggunakan 
model analisis interaktif Miles dan Huberman yang meliputi: Reduksi Data (Data Reduction), Penyajian 
Data (Data Display), dan Penarikan Kesimpulan (Conclusion Drawing/Verivication). Teknik keabsahan 
data menggunakan triangulasi data, triangulasi sumber dan triangulasi metode.  
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Perencanaan media pembelajarn IPS berbasis berbasis Information and Communication Technology 
(ICT) di di MTsN Malang 1, guru IPS mempersiapkan Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP), guru 
membuat perencanan media pembelajaran yang akan digunakan untuk mendukung kegiatan 
pembelajaran, mempersiapkan perangkat lunak berbasis Information and Communication Technology 
(ICT) seperti Laptop, LCD Proyektor, power point, video yang berhubungan dengan materi pembelajaran, 
dan sebagainya, kemudian guru melakukan analisis karakteristik siswa,analisis biaya, tujuan penggunaan 
media pembelajaran agar materi yang diajarkan lebih menarik bagi siswa, sehingga diharapkan siswa 
akan mudah untuk memahami materi yang disampaikan.  
Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian yang dilaksnakan oleh Gafar (2012) strategi yang 
efisien sangat penting dalam meningkatkan penerapan berbasis Information and Communication 
Technology (ICT) di sekolah dasar di Arab Saudi secara efektif. Meningkatkan penggunaan berbasis 
Information and Communication Technology (ICT) di Arab Saudi sekolah dasar prestasi memerlukan 
mengintegrasikan berbasis Information and Communication Technology (ICT) ke dalam kelas. Namun, 
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beberapa hambatan yang mencegah implementasi ICT sukses di sekolah dasar masih ada. Penelitian ini 
mengusulkan beberapa strategi untuk menghantam tantangan. Beberapa rekomendasi untuk berbasis 
Information and Communication Technology (ICT) integrasi di sekolah dasar yang berlaku dalam kasus 
Arab Saudi juga diperlukan. Strategi ini dijalankan di sekolah dan skala nasional.  
Jenis media yang dikembangkan untuk pembelajaran IPS adalah media pembelajaran berbasis 
berbasis Information and Communication Technology (ICT) seperti pemanfaatan tanyangan video yang 
berhubungan dengan materi pembelajaran, penggunaan powerpoint ketika guru menerangkan materi 
kepada siswa dan sebagainya,media ini digunakan dengan tujuan membuat siswa lebih tertarik untuk 
mempelajari IPS. Berkembangnya ilmu pengetahuan dan teknologi menuntut pengajar mempunyai 
strategi yang lebih bervariasi, yang bertujuan agar siswa lebih tertarik dengan pelajaran IPS. Dalam 
proses pembelajaran (Santyasa, 2007, hlm. 3) media adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk 
menyalurkan pesan (bahan pembelajaran), sehingga dapat merangsang perhatian, minat, pikiran dan 
perasaan siswa dalam kegiatan belajar untuk mencapai tujuan belajar.  
Sementara itu sebelum melakukan pengembangan media belajar IPS berbasis Information and 
Communication Technology (ICT) hal yang dilaksanakan adalah melakukan analisis kebutuhan awal 
dengan membuat rencana pelaksanaan pembelajaran. Dari materi tersebut ditambahkan gambar, video 
yang digunakan ketika pembelajaran berlangsung. Awal sebelum proses pembelajaran membuat 
kelompok belajar untuk siswa, memberi tugas untuk siswa sesuai dengan apa yang sudah di pilih dari 
kelompoknya, memberi tugas kepada masing-masing kelompok untuk mencari data dan sumbernya dari 
internet, membuat powerpoint, kemudian mempresentasikannya di depan teman-teman satu kelas.  
Hasil peneltian ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Hanaa (2014) penelitian ini berfokus 
pada isu-isu pendidik mungkin perlu dipertimbangkan ketika mengejar pelaksanaan yang efektif dari 
Information and Communication Technology (ICT) dalam pendidikan. Hal ulasan literatur yang relevan 
tentang keberhasilan penggunaan Information and Communication Technology (ICT), mengartikulasikan 
hambatan dan persyaratan untuk penggunaan efektif. Temuan menunjukkan bahwa penerapan 
Information and Communication Technology (ICT) harus dimulai dengan identifikasi masalah pendidikan 
dan memutuskan apa yang siswa, guru atau sekolah mencapai tidak dengan penyediaan teknologi. 
Penerapan Information and Communication Technology (ICT) yang efektif memerlukan alat konstruksi 
pengetahuan lebih dari alat instruksional. Selanjutnya, Information and Communication Technology (ICT) 
menjadi signifikan bila ada terkait dengan visi guru dan tingkat pengetahuan.  
Kemudian dalam penggunaan (Widada, 2010, hlm. 99) media dalam proses pembelajaran juga harus 
disesuaikan, oleh sebab itu pengajar harus dapat memilih media pembelajaran yang baik untuk digunakan 
saat mengajar. Media pembelajaran yang baik harus memenuhi beberapa kriteria, antara lain: kesesuaian 
dengan materi pembelajaran, kemudahan dalam penggunaan, dan menarik bagi peserta didik, sehingga 
tercapai tujuan pembelajaran yang optimal.  
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Hal-hal lain yang juga diperhatikan dalam perencanaan media pembelajaran IPS berbasis 
Information and Communication Technology (ICT) di MTsN Malang 1 pengajar melakukan analisis 
karakteristik siswa,analisis biaya, analisis tujuan pembelajaran. Sebagai contoh seperti yang sudah 
disampaikan di atas dalam pembelajaran dengan kelompok dalam pembagian kelompoknya kita harus 
mengetahui karakteristik siswa,antara siswa pandai dan sedang dijadikan satu, pengerjaan tugas adanya 
biaya dari mencari data di internet, proses mencetak, dan yang terakhir analisis tujuan pembelajaran, 
dengan presentasi materi yang ada di harapkan siswa lebih menguasai materi yang sedang dipelajari. 
Hasil penelitian ini sejalan dengan Amuko (2015) temuan dari penelitian menunjukkan bahwa, guru 
menghadapi tantangan besar seperti mengembangkan keterampilan mereka sendiri mengenai 
penguasaan, pengetahuan mereka terhadap TIK digunakan dalam pengajaran mereka. Kurangnya 
dukungan pembangunan sarana prasarana untuk berkontribusi dalam mengintegrasikan teknologi dalam 
pengajaran.  
Menurut Azhar Arsyad (2010, hlm. 15) mengemukakan bahwa pemakaian media pembelajaran 
dalam proses belajar mengajar dapat membangkitkan keinginan dan minat yang baru, membangkitkan 
motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, dan membawa pengaruh-pengaruh psikologis terhadap siswa. 
Penggunaan media pembelajaran pada orientasi pembelajaran akan sangat membantu keaktifan proses 
pembelajaran dan penyampaian pesan dan isi pelajaran pada saat itu.  
Hasil penelitian ini, sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Deniz Deryakulu dkk (2009) 
menjelaskan bahwa hal-hal yang menyenangkan dari pengajaran Information and Communication 
Technology (ICT), adalah hal pokok Information and Communication Technology (ICT) yang dinamis, 
minat belajar siswa lebih tinggi, mempunyai kesempatan untuk membantu para guru lain, dan 
pembelajaran di laboratorium yang dilengkapi dengan baik, sedangkan hal-hal yang menghambat adalah 
Information and Communication Technology (ICT) berhubungan pekerjaan tambahan disekolah, 
kekurangannya fasilitas dan permasalahan teknis, dan keberadaan Information and Communication 
Technology (ICT) di dalam kurikulum sekolah. Hal ini berarti pelaksanaan Information and Communication 
Technology (ICT) di sekolah berkaitan dengan kurikulum yang berarti juga berhubungan dengan materi 
ajar yang akan dilaksanakan dalam kelas.  
Berdasarkan hasil temuan penelitian maka pelaksanaan pembelajaran menggunakan media 
pembelajaran IPS berbasis teknologi informasi dan komputer dijalankan sesuai dengan apa yang telah 
dibuat dalam Rencana Pelaksanan Pembelajaran (RPP) menggunakan kurikulum 2013. Tahapan 
pelaksanaannya diantaranya adalah mempersiapkan peralatan penunjang seperti Laptop, LCD dan papan 
proyektor kita cek dahulu sebelum pembelajaran berlangsung, bisa dari saya sendiri atau meminta 
bantuan siswa. Hal yang diperhatikan juga dalam proses persiapan pelakasanaan pembelajaran adalah 
pengaturan cahaya dalam ruangan, sumberdaya listrik dalam ruangan, dan alat alat teknis penunjang ICT 
lainnya. Menurut Isjoni dan Moh. Arif H. Ismail (2008, hlm. 142) teknologi informasi dan komunikasi 
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merupakan perpaduan seperangkat teknologi terutama mikroelektronik komputer, teknologi komunikasi 
yang membantu proses pengumpulan, penyimpanan, pemrosesan, penghantaran, dan juga penyajian 
data informasi melalui berbagai media meliputi teks, audio, video, grafik, dan gambar.  
Hasil penelitian ini tidak sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Monic (2013) penelitian ini 
menawarkan analisis kritis perlawanan guru Indonesia untuk Information and Communication Technology 
(ICT), meskipun Pemerintah Indonesia telah berusaha untuk mengatasi masalah akses ke Information and 
Communication Technology (ICT) melalui penyediaan kedua perangkat lunak dan perangkat keras di 
sekolah, penggunaan dalam proses belajar mengajar masih rendah. Dalam terang ini, resistensi guru TIK 
dianggap bertanggung jawab menyebabkan masalah. Oleh karena itu, makalah ini mencoba untuk 
menguji guru Indonesia 'resistensi terhadap Information and Communication Technology (ICT) 
menggunakan perspektif yang memandang guru sebagai anggota budaya dan menganggap mengajar 
sebagai kegiatan sarat nilai. Pernelitian ini menunjukkan bahwa guru dapat menemukan ketidak sesuaian 
antara kebijakan mengenai penggunaannya.  
Kemudian diketahui ternyata pelaksanaan pembelajaran IPS menggunakan media pembelajaran 
berbasis teknologi informasi dan komputer dijalankan sesuai dengan apa yang telah kita buat dalam 
Rencana Pelaksanan Pembelajaran (RPP), dengan menggunakan kurikulum 2013. Pembelajaran diawali 
dengan doa bersama yang dipimpin oleh guru, setelah itu guru melakukan apresiasi, mengondisikan 
suasana kelas agar siswa siap untuk belajar. Siswa dikelompokkan 4-5 orang ketika pembelajaran 
berlangsung. Materi pembelajaran disampaikan dengan menggunakan powerpoint, dan juga adanya 
tayangan gambar serta video yang berhubungan dengan mteri yang diajarkan, sehingga siswa lebih 
mudah untuk memahami materi yang dijelaskan. Hasil penelitian ini, sejalan dengan penelitian yang 
dilakukan oleh Katz Dan Macklin (2007) menjelaskan bahwa dengan adanya Information and 
Communication Technology (ICT), para siswa dapat menguasai materi pelajaran lebih cepat, menjadi 
lebih baik dalam penyelesaian masalah, lebih baik dalam mengendalikan diri dan juga dapat lebih 
mengontrol kegiatan belajarnya. Hal ini dapat diartikan pelaksanaan Information and Communication 
Technology (ICT) juga mempengaruhi materi pelajaran yang diajarkan oleh guru.  
 
Diketahui ternyata kemampuan guru MTsN Malang 1 dalam melaksanakan pembelajaran IPS 
menggunakan media berbasis teknologi informasi dan komputer sudah baik, terampil dalam pemanfaatan 
teknologi informasi dan komputer, membuat pembelajaran menjadi lebih menarik untuk diikuti siswa. 
Penelitian ini tidak sejlan dengan penelitian yang dilakukan oleh Laaria (2013) temuan studi menetapkan 
bahwa ada pasokan terbatas guru TIK yang berkualitas di Kenya. guru TIK lebih harus digunakan di 
sekolah menengah umum dan dilatih keterampilan untuk membuat mereka secara efektif memberikan 
kurikulum berbasis Information and Communication Technology (ICT). Program harus dirancang yang 
dapat memungkinkan guru untuk memperoleh keterampilan Information and Communication Technology 
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(ICT),. Pengembangan profesional lanjutan dari guru merupakan pusat keberhasilan pelaksanaan 
Information and Communication Technology (ICT) di sekolah.  
Faktor pendukung dalam penggunaan TIK dalam pembelajaran IPS diMTsN Malang 1, sarana dan 
prasarana Information and Communication Technology (ICT) cukup lengkap dan semuanya masih layak 
digunakan untuk menujang proses pembelajaran. Untuk faktor penghambatnya diantaranya adalah listrik 
padam, koneksi internet yang terkadang lambat, siswa menjadi lebih heboh dan ramai ketika 
pembelajaran berlangsung,cara mengatasinya dengan menggunakan mesin disel yang dimiliki MTsN 
Malang 1. . Nasution (2011, hlm. 1-3) mengemukakan bahwa pada hakikatnya teknologi pendidikan 
adalah suatu pendekatan yang sistematis dan kritis tentang pendidikan. Teknologi pendidikan 
memandang soal mengajar dan belajar sebagai masalah atau problema yang harus dihadapi secara 
rasional dan ilmiah. Teknologi pendidikan merupakan pengembangan, penerapan, dan penilaian sistem-
sistem, teknik dan alat bantu untuk memperbaiki dan meningkatkan proses belajar manusia.  
Dampak positif dengan adanaya pengelolaan dengan media pembelajarn IPS berbasis Information 
and Communication Technology (ICT) di MTsN Malang 1 yaitu siswa menjadi lebih antusias, termotivasi 
dalam pembelajaran, siswa terbantu dalam memahami materi pembelajaran. Siswa menjadi lebih rajin 
dalam mencari informasi tidak hanya dari buku saja. Dampak negatifnya siswa menjadi tergantung pada 
internet, mengakibatkan siswa malas untuk membaca buku.  
Hasil penelitian ini sejalan dengan yang dilakukan oleh Marina (2013) Information and 
Communication Technology (ICT) yang lebih dari sebelumnya tinggal di masyarakat kita dan ada bagian 
penting dari pendidikan. Sekolah dan mengajar berubah dengan konteks baru ini. Information and 
Communication Technology (ICT) memiliki beberapa karakteristik yang membuat mereka alat penting 
dalam kehidupan kita sehari-hari dan, misalnya, di sekolah. Teknologi baru telah mengubah cara 
berkomunikasi dan cara hidup dan bekerja. Untuk ini Information and Communication Technology (ICT) 
alasan dalam pendidikan merupakan pendekatan yang membuat sekolah dan masyarakat lebih dekat. 
Pendidikan abad XXI harus mengikuti konsep ini dengan keinginan untuk memberikan kontribusi positif 
untuk developmentof yang masyarakat yang lebih baik dan warga negara lebih kritis.  
Berdasarkan hasil penelitian ternyata prestasi belajar siswa di MTsN Malang 1 mengalami 
peningkatan. Dengan KKM pada mata pelajaran IPS adalah nilai 75, diketahui 85% hasil belajar siswa 
telah mencapai KKM yang telah ditetapkan dari sebelumnya yang hanya mencapai 72% saja, yaitu 
sebelum adanya penggunaan media pembelajaran IPS berbasis teknologi informasi dan komputer. Sesuai 
pendapat Hamalik (2010, hlm. 159), evaluasi hasil belajar adalah keseluruhan kegiatan pengukuran 
(pengumpulan data dan informasi), pengolahan, penafsiran dan pertimbangan untuk membuat keputusan 
tentang tingkat hasil belajar yang dicapai oleh peserta didik setelah melakukan kegiatan belajar dalam 
upaya mencapai tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan.  
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Hasil evaluasi akan dilaporkan kepada wakil kepala sekolah bagian kurikulum dan kepala MTsN 
Malang 1, untuk ditindak lanjuti sesuai dengan hasil evaluasinya. Hasil penelitian ini, sejalan dengan 
penelitian yang dilakukan oleh Fatemeh Zarghami dan Gary Schnellert (2004) dalam penelitian ini, peneliti 
menyelidiki tentang karakteristik ruang kelas dan metode pembelajaran yang mempengaruhi pencapaian 
pada prestasi akademis siswa. Hal ini membuktikan penggunaan metode pembelajaran (pelaksanaan 
metode pembelajaran ICT) dapat meningkatkan pencapaian prestasi siswa.  
 
KESIMPULAN 
Perencanaan media pembelajarn IPS berbasis teknologi informasi dan komputer di MTsN Malang 1, 
guru IPS mempersiapkan Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP), guru membuat perencanan media 
pembelajaran yang akan digunakan dengan mempersiapkanan perangkat lunak / fasilitas Information and 
Communication Technology (ICT) berupa laptop, LCD Proyektor, power point, video yang berhubungan 
dengan materi pembelajaran, dan sebagainya. Jenis media yang dikembangkan untuk pembelajaran IPS 
adalah media pembelajaran berbasis Information and Communication Technology (ICT) seperti 
pemanfaatan tanyangan video yang berhubungan dengan materi pembelajaran, penggunaan powerpoint 
ketika guru menerangkan materi kepada siswa dan sebagainya,media ini digunakan dengan tujuan 
membuat siswa lebih tertarik untuk mempelajari IPS. Berkembangnya ilmu pengetahuan dan teknologi 
menuntut pengajar mempunyai strategi yang lebih bervariasi, yang bertujuan agar siswa lebih tertarik 
dengan pelajaran IPS.  
Pelaksanaan pembelajaran IPS menggunakan media pembelajaran berbasis teknologi informasi dan 
komputer dijalankan sesuai dengan apa yang telah dibuat dalam Rencana Pelaksanan Pembelajaran 
(RPP) menggunakan kurikulum 2013. Siswa dikelompokkan 4-5 orang ketika pembelajaran berlangsung. 
Materi pembelajaran disampaikan dengan menggunakan powerpoint, dan juga adanya tayangan gambar 
serta video yang berhubungan dengan materi yang diajarkan, sehingga siswa lebih mudah memahami 
materi yang dijelaskan. Di MtsN Malang 1 setiap kelas sudah ada perlengkapan seperti LCD, proyektor, 
guru hanya perlu membawa laptop untuk melakukan proses pembelajaran sehingga sangat membantu 
dalam efektifitas proses persiapan dan pelaksanaan pembelajaran. Kemampuan guru MTsN Malang 1 
dalam melaksanakan pemebelajaran IPS menggunakan media berbasis teknologi informasi dan komputer 
sudah baik, terampil,namun masih ada beberapa guru yang belum tertarik untuk menggunakan media TIK 
karena belum menguasai pengoperasian komputer. membuat pembelajaran menjadi lebih menarik untuk 
diikuti siswa.  
Sarana dan prasarana Information and Communication Technology (ICT) di MTsN Malang 1 cukup 
lengkap dan semuanya masih layak digunakan untuk menujang proses pembelajaran. siswa menjadi lebih 
antusias, termotivasi dalam pembelajaran, siswa terbantu dalam memahami materi pembelajaran. Siswa 
menjadi lebih rajin dalam mencari informasi tidak hanya dari buku saja. Prestasi belajar siswa mengalami 
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peningkatan 14 % hasil belajar siswa telah mencapai KKM yang ditetapkan 85%, untuk KKM pada mata 
pelajaran IPS adalah 75. Jika dibandingkan dengan sebelum penggunaan media pembelajarn IPS 
berbasis Information and Communication Technology (ICT), hasil belajar siswa yang telah mencapai KKM 
hanya berkisar 72% saja.  
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Abstrak: Salah satu alternatif pembelajaran yang memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi yaitu Mobile 
Learning atau yang dikenal dengan istilah M-Learning. Penggunaan M-Learning memungkinkan pendidik 
menyampaikan bahan pembelajaran melalui berbagai perantara yang menjadikan bahan ajar lebih menarik, kreatif, 
dan inovatif. Penggunaan perangkat handphone saat ini berkembang sangat pesat. Handphone pintar yang berbasis 
android menjadi salah satu handphone yang diminati khususnya bagi kalangan millenial. Mobile learning (M-
Learning) berbasis android dapat menjadi salah satu pendukung kegiatan pembelajaran yang bisa menjadi 
pelengkap kegiatan tatap muka dalam kelas. Materi yang disajikan dalam M-Learning dapat memberikan 
kesempatan bagi peserta didik untuk melakukan pembelajaran kapan dan dimana saja. Oleh karena itu, 
pengembangan mobile learning berbasis android perlu dikembangkan untuk dapat memberikan motivasi belajar bagi 
peserta didik.  
 
Kata Kunci: Alternatif Pembelajaran, Mobile Learning, Android 
 
PENDAHULUAN 
Proses pembelajaran merupakan serangkaian proses interaksi antara peserta didik dan pendidik 
dalam upaya mencapai tujuan belajar. Garret dalam Sagala (2010: 13) menyatakan bahwa belajar 
merupakan proses yang berlangsung dalam jangka waktu lama melalui latihan maupun pengalaman yang 
membawa pada perubahan diri dan perubahan cara mereaksi terhadap suatu perangsang tertentu. 
Apabila sistem pengelolaan pembelajaran dilaksanakan dengan optimal, maka akan menghasilkan lulusan 
yang berkualitas. Dalam PP no 19, ayat (1) dinyatakan bahwa proses pembelajaran pada satuan 
pendidikan diselenggarakan secara interaktif, inspiratif, menyenangkan, menantang, memotivasi siswa 
untuk berpartisipasi aktif, memberikan ruang gerak yang cukup bagi prakarsa, kreativitas dan kemandirian 
sesuai dengan bakat, minat dan perkembangan fisik dan psikologis siswa”. Berdasarkan ketentuan 
undang-undang tersebut, secara umum dinyatakan bahwa penyelenggaran pembelajaran diharapkan 
dapat berorientasi kepada peserta didik sehingga diperoleh kebermaknaan dalam proses pendidikan.  
Upaya untuk melakukan pembaruan dalam pendidikan pun terus dilakukan seiring dengan kemajuan 
perkembangan informasi, ilmu pengetahuan, teknologi dan seni (IPTEKS). Guru dituntut untuk dapat 
menghasilkan media pembelajaran yang sesuai dengan perkembangan teknologi saat ini. Perkembangan 
Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) yang sangat pesat dapat dimanfaatkan guru untuk menciptakan 
pembelajaran yang menarik dan variatif. Menurut Sitepu (2014: 27) perkembangan teknologi, 
khususnya di bidang teknologi informasi dan komunikasi membuat informasi dapat disimpan, diolah, 
dan disebarluaskan dengan cepat. Terdapat bermacam-macam jenis pemanfaatan media TIK yang 
digunakan dalam pembelajaran, mulai dari yang paling sederhana sampai yang paling canggih.  
Salah satu alternatif pembelajaran yang memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi 
yaitu Mobile Learning atau yang dikenal dengan istilah M-Learning. Penggunaan M-Learning 
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memungkinkan pendidik menyampaikan bahan pembelajaran melalui berbagai perantara yang 
menjadikan bahan ajar lebih menarik, kreatif, dan inovatif. Hal ini sesuai dengan pendapat 
Warsita (dalam Amiyati, 2010) yang menyatakan bahwa penggunaan media komputer 
pembelajaran dirancang untuk dapat memotivasi siswa dan meningkatkan pengetahuan serta 
keterampilannya karena media ini memiliki karakteristik menarik, kreatif, inovatif dan variatif.  
Penggunaan perangkat handphone saat ini berkembang sangat pesat. Handphone pintar 
yang berbasis android menjadi salah satu handphone yang diminati khususnya bagi kalangan 
millenial. Semakin terjangkaunya perangkat-perangkat tersebut bagi kalangan masyarakat 
menjadikan kepemilikan perangkat bergerak (mobile devices) tersebut semakin meningkat. 
Namun selama ini penggunaan smartphone lebih banyak digunakan untuk media sosial dan 
hanya sebagian kecil yang memanfaatkannya sebagai sumber maupun sarana pembelajaran.  
Mobile learning (M-Learning) berbasis android dapat menjadi salah satu pendukung kegiatan 
pembelajaran. O’Malley dalam Purbasari (2013) mendefinisikan mobile learning sebagai suatu 
pembelajaran yang pembelajar (learner) tidak diam pada satu tempat atau kegiatan 
pembelajaran yang terjadi ketika pembelajar memanfaatkan perangkat teknologi bergerak. Lebih 
lanjut Purwantoro (2013) menyatakan bahwa android merupakan software yang digunakan pada 
mobile device untuk memudahkan dalam penggunaan aplikasi. Android tersebut dapat di 
manfaatkan sebagai alternatif dalam proses pembalajaran di karenakan dapat melakukan 
pembelajaran kapan dan dimana saja. Oleh karena itu, mobile learning berbasis android sebagai 
alternatif pembelajaran IPS Terpadu perlu untuk dikembangkan. Aplikasi mobile learning yang 
dikembangkan menggunakan aplikasi Appy Pie. Appy pie merupakan web online pendukung 
proses pembuatan aplikasi berbasis android, Mac OS, Windows Phone, Blakcberry, dan HTML 5.  
 
PEMBAHASAN 
Konsep Mobile Learning Berbasis Android 
Mobile learning merupakan pembelajaran yang memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi 
yang berasal dari perangkat mobile. Perangkat mobile yang dimaksud berupa perangkat genggam seperti 
PDA, ponsel, laptop, tablet PC dan lain sebagainya. Menurut Aprianti (2011), melalui mobile learning 
siswa dapat mengakses materi sekolah, tugas dan informasi sekolah dimanapun dan kapanpun, memiliki 
harga yang lebih murah dibandingkan dengan PC Desktop, ukuran perangkat yang lebih kecil dan ringan 
daripada PC Desktop, serta diperkirakan dapat mengikutsertakan lebih banyak pelajar karena mobile 
learning memanfaatkan teknologi yang biasa digunakan dalam kehidupan sehari-hari.  
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Penggunaan perangkat handphone yang selama ini hanya digunakan sebagai sarana komunikasi 
dan hiburan, saat ini dapat dimanfaatkan sebagai sarana pembelajaran. Pengembangan mobile learning 
bertujuan agar siswa dapat melaksanakan proses belajar sepanjang hayat (long life learning) sehingga 
siswa tidak hanya dapat melaksanakan pembelajaran di dalam kelas. Hal ini senada dengan pendapat 
Saleem (2011: 7) yang menyatakan M-learning adalah sebuah sistem pembelajaran elektronik berdasar 
saluran komunikasi kabel maupun nirkabel yang memungkinkan siswa untuk mengakses materi pelajaran 
kapan pun dan di mana pun tanpa harus berada di dalam kelas.  
Android merupakan sistem aplikasi berbasis Linux yang mudah dalam pengoperasiannya. 
Pengembangan mobile learning berbasis android diharapkan dapat mempermudah siswa dalam 
pemahaman konsep. Penggunaan mobile learning berbasis android memiliki beberapa kelebihan dan 
kekurangan. Salah satu kelebihannya yaitu produk dapat digunakan dengan mudah sebagai alternatif 
media pembelajaran bagi siswa. Tampilan produk yang menarik dan variatif dapat memotivasi siswa 
dalam mempelajari materi.  
Keunggulan dalam hal fleksibilitas dan fitur serta sistem pengoperasian yang mudah menjadikan 
mobile learning berbasis android dapat menjadi sarana belajar yang menyenangkan. Sedangkan salah 
satu kekurangan dari mobile learning adalah media pembelajaran yang disajikan hanya dapat 
dioperasikan di perangkat berbasis android serta penggunaannya menggunakan sistem online. Sehingga 
perlu dikembangkan mobile learning pada perangkat lainnya, misalnya blackberry, Iphone, Mac OS, 
Windows Phone dan lain sebagainya. Penggunaan aplikasi juga perlu didukung dengan jaringan internet 
agar dalam pengoperasiannya dapat berjalan dengan lancar.  
 
Pengembangan Alternatif Pembelajaran Berbasis Android 
 Alternatif pembelajaran mobile learning berbasis android dikembangkan pada mata pelajaran IPS 
Terpadu kelas VIII materi pelaku ekonomi dalam sistem perekonomian Indonesia. Aplikasi yang 
digunakan dalam pembuatan media pembelajaran berbasis android ini adalah aplikasi appy pie. 
Penggunaan alternatif pembelajaran berbasis android dapat memudahkan siswa mempelajari berbagai 
materi secara lengkap kapan dan dimana saja. M-Learning yang dibuat terdiri dari profil, peta konsep, 
materi pokok sistem ekonomi dan pelaku ekonomi, glosarium, video pembelajaran.  
1. Home 
Menu home merupakan tampilan awal dari aplikasi mobile learning IPS Terpadu. Beberapa menu 
yang dapat dipilih siswa dalam mempelajari materi sistem ekonomi dan pelaku ekonomi, diantaranya 
adalah menu video, peta konsep, sistem ekonomi, pelaku ekonomi dan menu more yang berisi menu 
glosarium dan profil 
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Gambar 1. Menu Home 
2. Profil 
Menu ini berisi profil pembuat produk, identitas pokok bahasan, SK dan KD.  
 
Gambar 2. Profile 
3. Video Pembelajaran 
Menu ini berisi video pembelajaran yang sesuai dengan pokok bahasan agar siswa dapat lebih 
tertarik dalam mempelajari materi.  
 
Gambar 3. Video Pembelajaran 
4. Peta Konsep 
Menu ini berisi peta konsep (mind mapping) yang bertujuan agar siswa dapat mengetahui hubungan 
antar konsep dalam materi  
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Gambar 4. Peta Konsep 
 
5. Materi Sistem Ekonomi 
 
Gambar 5. Materi Sistem Ekonomi 
6. Materi Pelaku Ekonomi 
 
Gambar 6. Materi Pelaku Ekonomi 
7. Glosarium 
Menu ini merupakan daftar istilah-istilah ekonomi yang terdapat di dalam materi serta dilengkapi 
dengan definisi.  
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Gambar 7. Glosarium 
 
KESIMPULAN 
Alternatif pembelajaran mobile learning berbasis android dikembangkan pada mata pelajaran IPS 
Terpadu kelas VIII materi pelaku ekonomi dalam sistem perekonomian Indonesia. Aplikasi yang 
digunakan dalam pembuatan media pembelajaran berbasis android ini adalah aplikasi appy pie. 
Penggunaan alternatif pembelajaran berbasis android dapat memudahkan siswa mempelajari berbagai 
materi secara lengkap kapan dan dimana saja. M-Learning yang dibuat terdiri dari profil, peta konsep, 
materi pokok sistem ekonomi dan pelaku ekonomi, glosarium, video pembelajaran. Mobile learning 
berbasis android memiliki beberapa kelebihan dan kekurangan. Salah satu kelebihannya yaitu produk 
dapat digunakan dengan mudah sebagai alternatif media pembelajaran bagi siswa. Sedangkan salah satu 
kekurangan dari mobile learning adalah media pembelajaran yang disajikan hanya dapat dioperasikan di 
perangkat berbasis android. Sehingga perlu dikembangkan mobile learning pada perangkat lainnya, 
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Abstrak : Perkembangan dunia telah memasuki tahap revolusi yang ke-4, atau familier dengan sebutan 
Revolusi Industri 4. 0. Tahap ini dimana Information and Communication Technologies (ICT) telah menjadi 
basis utama dalam kehidupan manusia. Revolusi Industri 4. 0 yang awalnya terjadi dalam bidang industri 
dan perdagangan, telah disrupsi dalam dunia pendidikan dan menjadi tantangan dalam pembelajaran. 
Pembelajaran IPS merupakan studi yang mempelajari dimensi sosial manusia, tentu juga harus 
menyesuaikan dengan dinamika perkembangan sosial manusia. Pembelajaran IPS harus mampu 
menjawab tantangan Revolusi Industri 4. 0 dan Blended Learning merupakan alternatif jawaban dalam 
pembelajaran. Blended Learning atau juga dikenal Hybird Learning merupakan metode pembelajaran 
yang memadukan proses pengajaran secara offline maupun online. Penelitian ini akan mendeskripsikan 
tentang Blended Learning sebagai alternatif pembelajaran IPS dalam menghadapi Revolusi Industri 4. 0. 
Metode penelitian menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif, dengan teknik pengumpulan data 
dengan studi literature (buku, jurnal, makalah) yang relevan.  
 




  Dunia mengalami perkembangan yang begitu cepat dan mengubah seluruh tatanan kehidupan 
sosial masyarakat. Perubahan atau perkembangan yang begitu cepat dan mendasar ini disebut revolusi. 
Seorang Professor, Ekonom, dan pendiri World Economic Forum (WEF) berkebangsaan Jerman 
mengemukakan dunia telah memasuki tahap revolusi yang ke-4 atau Revolusi Industri 4. 0. Klaus Schwab 
dalam bukunya The Fourth Industrial Revolution (2016) mengemukakan bahwa pada masa sekarang telah 
dimulai dengan revolusi industri ke-4 yang diawali dengan pembangunan revolusi digital. Ini ditandai 
dengan banyaknya penggunaan mobile internet, penggunan sensor dan chips, artificial intelligence atau 
robot kecerdasan buatan.  
 Revolusi Industri 4,0 memberikan dampak yang cukup fundamental atau disebut disrupsi dalam 
kehidupan sosial masyarakat. Disrupsi ini sangat kita rasakan dalam bidang industri dan ekonomi. 
Sebagai contoh sistem perbankan yang menggunakan teknologi digital dimana dengan satu sentuhan di 
smartphone dengan mobile banking, kita dapat melakukan transaksi keuangan dengan cepat seperti 
transfer, cek saldo, membayar tagihan dsb tanpa harus datang ke bank langsung. Adanya transportasi 
online baik ojek online maupun car online dengan satu sentuhan di smartphone; kita dapat memesan jasa 
transportasi. Bahkan telah dilengkapi delivery online, jasa mengantar makanan dan barang. Adanya 
sistem pembayaran tol otomatis dengan e-toll yang tak perlu membayar manual di gate pintu tol. Adanya 
otomatisasi dan disrupsi teknologi ini mengubah cara hidup manusia dengan dimensi sosialnya. Seluruh 
negara di dunia harus segera menyesuaikan dengan perubahan sosial ini, termasuk Indonesia.  
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  Laporan Indeks Daya Saing Pembangunan, World Economic Forum (WEF) 2017 terbaru 
menunjukan daya saing Indonesia berada pada ke-37 dunia, dibandingkan dengan negara lain di ASEAN 
seperti Singapura peringkat ke-2, Malaysia ke-25, dan Thailand ke-34; Indonesia masih tertinggal. Kriteria 
pemeringkatan Daya Saing Pembangunan oleh WEF 2016 ada 12 kriteria, tiga diantaranya yaitu kualitas 
pendidikan dasar, pendidikan tinggi, serta penguasaan teknologi dan informasi. Relevansi antara revolusi 
industri 4. 0 dengan pendidikan dan penguasaan teknologi informasi (ICT) di Indonesia perlu disesuaikan 
untuk mengejar ketertinggalan dengan negara-negara tetangga di ASEAN.  
   Realitas di Indonesia, kualitas pendidikan masihlah rendah sehingga mempengaruhi indeks 
daya saing. Berbagai masalah dan carut marut pendidikan Indonesia dari permasalahan makro baik 
kurikulum, tekad Pemerintah dalam anggaran pendidikan, penyejahteraan pengajar, pelatihan pengajar, 
dsb serta permasalahan mikro dari model, strategi, media pembelajaran yang dipakai guru, administrasi 
sekolah pada unit sekolah, dan masalah mendidik peserta didik. Pendidikan pada implementasi di sekolah 
mengacu pada pembelajaran. Guru dituntut inovatif dalam proses pembelajaran yang disesuaikan dengan 
era disrupsi teknologi informasi. Proses pembelajaran yang inovatif dengan teknologi informasi itu dapat 
dikemas dengan stategi dan model pembelajaran yang tepat.  
  Strategi pembelajaran atau bisa juga disebut model pembelajaran Blended Learning merupakan 
alternatif jawaban pembelajaran yang sesuai dengan era disrupsi. Blended Learning adalah pencampuran 
antara model pembelajaran konvensional yang biasa dilakukan secara face to face dengan model 
pembelajaran berbasis internet yang biasa dikenal dengan istilah e-learning. (Uno: 2011). Dapat dipahami 
pembelajaran ini memadukan antara pembelajaran online dan offline dan tidak selalu dikelas. Guru dapat 
juga membuat situs blog yang dapat diakses siswa tentang materi-materi pelajaran, menggunakan media 
semcam sway, microsoft 365, vlog, dsb. Blended Learning sangat cocok di terapkan pada pembelajaran 
IPS, karena konsep IPS yang mengkaji dimensi sosial manusia. Dimensi sosial manusia yang juga terus 
berubah menghadapi perkembangan jaman dengan adanya era disrupsi teknologi informasi sebagai 
akibat dari Revolusi Industri 4. 0.  
 
METODE PENELITIAN 
  Penelitian ini merupakan conseptual research atau dapat dipahami sebagai penelitian 
konseptual/telaah. Penelitian ini bertujuan untuk mendiskripsikan gagasan dan menganalisis tentang 
revolusi industri 4. 0 dan blended learning sebagai alternatif pembelajaran IPS berbasis ICT dalam 
mengahadapi era disrupsi.  
  Pendekatan penelitian yang dipakai adalah Pendekatan penelitian kualitatif 
deskriptif. Teknik Pengumpulan data melalui studi kepustakaan atau dokumentasi. . Menurut 
Moleong (2014:6), menjelaskan bahwa penelitian kualitatif bertujuan memahami fenomena tentang apa 
yang dialami oleh subjek penelitian, misalnya perilaku, persepsi, tindakan, dan lain-lain. Secara holistik 
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dengan deskripsi dalam bentuk kata-kata dan bahasa, pada suatu konteks kasus alamiah dan 
memanfaatkan berbagai metode alamiah.  
 
PEMBAHASAN 
Revolusi Industri 4. 0 dan Tantangan Dunia Pendidikan  
Revolusi Industri 4. 0 merupakan istilah untuk menyebut dunia yang telah memasuki era perubahan 
ke 4 semenjak revolusi industri pertama abad ke-18. Menurut Kagerman dkk (dalam Prasetio dan Sutopo, 
2018) Istilah Revolusi Industri 4. 0 sendiri secara resmi lahir di Jerman tepatnya saat diadakan Hannover 
Fair pada 2011. Selain itu beberapa negara lain juga turut serta dalam mewujudkan konsep Revolusi 
Industri 4. 0 namun dengan istilah yang lain. Liao dkk (2017) menjelaskan istilah lain yang juga merujuk 
Revolusi Industri 4. 0 diberbagai negara seperti La Nouvelle France Industrielle di Perancis, Future of 
Manufacturing di Inggris, Factories of the Future istilah di Uni Eropa, Industrial Internet Consortium dan 
Advanced Manufacturing di Amerika Serikat, serta Made in China 2025 di China. Pakar lainnya 
Tjandrawinata (2016) berpendapat Revolusi industri 4. 0 juga dapat di berikan istilah lain dengan revolusi 
digital dan era disrupsi teknologi. Disebut revolusi digital karena terjadinya proliferasi komputer dan 
otomatisasi pencatatan di semua bidang. Industri 4. 0 dikatakan era disrupsi teknologi karena otomatisasi 
dan konektivitas di sebuah bidang akan membuat pergerakan dunia industri dan persaingan kerja menjadi 
tidak linear. Salah satu karakteristik unik dari industri 4. 0 adalah pengaplikasian kecerdasan buatan atau 
artificial intelligence.  
Sejarah panjangnya dunia ini telah mengalami empat fase revolusi. Schwab (2016: 11) menjelaskan 
bahwa revolusi pertama berlangsung sekitar kira-kira tahun 1760 hingga sekitar 1840 dipicu oleh 
pembangunan jalan rel dan penemuan mesin uap yang di gunakan pada produksi mekanik. Revolusi 
industri kedua, kira-kira dimulai akhir abad 19 dan awal abad 20 dengan produksi massal atau dalam 
jumlah besar. Dipicu dengan perkembangan munculnya listrik dan sistem perakitan. Revolusi industri 
ketiga dimulai tahun 1960 an. Era ini di sebut dengan revolusi komputer atau revolusi digital karena 
pengembangan semi konduktor, komputasi rangka utama (1960-an), komputasi personal (1970-an dan 
80-an) dan internet (1990-an).  
Setelah ditemukannya internet tahun 1990 an hingga hari ini, dunia telah memasuki tahap revolusi 
keempat. Revolusi 4. 0 bercirikan konektivitas internet. Teknologi digital pada masa kini telah berdampak 
masiv dalam kehidupan sosial manusia. Menurut pakar lainnya Professors Erik Brynjolfsson dan Andrew 
Mc Afee dari Massachusetts Institute of Technology (MIT) berpendapat sebenarnya teknologi digital pada 
masa sekarang yang memiliki perangkat keras, perangkat lunak, dan jaringan komputer bukanlah hal 
baru. Akan tetapi dalam jeda antara revolusi industri ke-3 dan revolusi industri ke-4, teknologi digital 
menjadi lebh canggih dan terintegrasi yang hasilnya mengubah tatanan sosial masyarakat dan ekonomi 
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global. Kedua pakar ini lebih merujuk periode ini sebagai era mesin kedua atau “the second machine age 
”(Schwab, 2016:12) 
Teknologi informasi dan komunikasi telah terintegrasi dengan berbagai ke perangkat keras 
(hardware) dan perangkat lunak (software). Dalam aktivitas ekonomi-perdagangan muncul bisnis 
waralaba online semacam buka lapak, tokopedia, traveloka, dll. Dalam aktivitas transportasi muncul bisnis 
transportasi online seperti gojek, uber, grab. Lalu bagaimana dalam aktivitas pendidikan ? Dalam dunia 
pendidikan, perlu adanya inovasi yang mengintegrasikan dengan kemajuan IT. Kemajuan Teknologi 
Informasi dan Komunikasi (efek dari Revolusi Industri 4. 0) menjadi peluang sekaligus tantangan. 
Pengunaan teknologi informasi dalam dunia pendidikan akan menjadikan pendidikan lebih maju dan 
sesuai dengan karakteristik peserta didik generasi milineal.  
Disrupsi teknologi informasi dalam proses pembelajaran memiliki berbagai keuntungannya 
diantaranya pembelajaran akan menjadi menarik dan meaningful bagi peserta didik. Bambang Warsito 
(2008:152) menjelaskan secara umum ada tiga cara memanfaatkan teknologi informasi untuk kegiatan 
pembelajaran, yaitu sebagai berikut: 
1. Web Course, yaitu penggunaan teknologi informasi untuk keperluan pendidikan, dimana seluruh 
bahan aja, diskusi, konsultasi, penugasan, latihan dan ujian sepenuhnya disampaikan melalui 
internet. Peserta didik dan guru sepeniuhnya terpisah dan tidak diperlukan adanya tatap muka 
2. Web Centric Course, dimana sebagian bahan ajar, diskusi, konsultasi, penugasan, dan latihan 
disampaikan melalui internet, sedangkan ujian dan sebagian konsultasi, dikusi, dan latihan 
dilakukansecara tatap muka. Pemelajar dan guru sepenuhnya terpisah tetapi diperlukan adanya tatsp 
muka, dan  
3. Web Enhaced Course, yaitu pemanfaatan internet untuk pendidikan, untuk menunjang peningkatan 
kualitas kegiatan pembelajaran secara tatap muka dikelas.  
Bambang Warsito (2008:150-151) juga menambahkan ada tiga pendekatan dalam pemanfaatan 
teknologi informasi atau instruksional komputer/internet untuk pendidikan dan pembelajaran, yaitu: 
1. Learning about computer and internet, dimana tecnology literacy menjadi tujuan akhir. Komputer 
dapat dijadikan sebagai objek pembelajaran misalnya ilmu komputer (computer science). Artinya 
menjadikan teknologi informasi sebagai salah satu mata pelajaran yang diberikan di sekolah.  
2. Learning with computers and the internet, dimana teknolohi informasi memfasilitasi pembelajaran 
sesuai dengan kurikulum yang berlaku disekolah. Misalnya Pustekkom, Depdiknas mengembangkan 
program CD multimedia interaktif untuk mata pelajaran Bahasa Inhggris, Biologi, Fisika,Kimia, dan 
lainlain sebagai salah satu alternatif media pembelajaran di SMA dan SMK 
3. Learning throught computers and the internet, yaitu mengintegrasikan pengembangan keterampilan-
keterampilan berbasis teknologi informasi dengan aplikasi-aplikasi dalam kurikulum. Misal di 
perguruan tinggi sebagai contoh mahasiswa melakukan riuset online, menggunakan spreadsheet dan 
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program data base untuk mengorganisasikan dan menganalisis data data yang dikumpulkan atau 
menggunakan word processing untuk menyusun laporan penelitian 
 
IPS dan Tantangan Pembelajaran IPS 
Ilmu Sosial adalah studi terintegrasi dari ilmu-ilmu sosial dan humaniora untuk kompetensi sipil. IPS 
merupakan integrasi beberapa disiplin ilmu seperti antropologi, arkeologi, ekonomi, geografi, sejarah, 
hukum, filsafat, ilmu politik, psikologi, agama, dan sosiologi. (Setyowati dan Firmansyah, 2018). Dalam 
bidang pengetahuan sosial, IPS sendiri memiliki banyak istilah. Seperti dikemukakan Juhadi (2018) istilah 
tersebut meliputi: Ilmu Sosial (Social Science), Studi Sosial (Social Studies), dan Ilmu Pengetahuan Sosial 
(IPS). Saidiharjo (dalam Juhadi, 2018) menjelaskan bahwa IPS bahwa IPS merupakan hasil kombinasi 
atau hasil pemfusian atau perpaduan dari sejumlah mata pelajaran seperti: geografi, ekonomi, sejarah, 
sosiologi, antropologi, politik.  
Adapun hakikat IPS adalah telaah tentang manusia dan dunianya. Manusia sebagai makhluk sosial 
selalu hidup bersama dengan sesamanya. Dengan kemajuan teknologi pula sekarang ini orang dapat 
berkomunikasi dengan cepat di manapun mereka berada melalui handphone dan internet. Kemajuan Iptek 
menyebabkan cepatnya komunikasi antara orang yang satu dengan lainnya, antara negara satu dengan 
negara lainnya. Dengan demikian maka arus informasi akan semakin cepat pula mengalirnya. Oleh 
karena itu diyakini bahwa “orang yang menguasai informasi itulah yang akan menguasai dunia”.  
Pendidikan Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) yang merupakan studi yang mempelajari dimensi sosial 
manusia harus dapat menjawab peluang sekaligus tantangan ini. Dimensi sosial manusia telah berubah 
seiring revolusi industri 4. 0 yang membawa perubahan yang amat massiv atau disrupsi. Pembelajaran 
dalam Pendidikan IPS yang konvensional sudah tidak lagi relevan dengan era disrupsi ini. Pembelajaran 
yang mengintegrasikan dengan TIK harus dilakukan oleh elemen sekolah, terutama dalam proses 
pengajaran guru. Pembelajaran berbasis e-learning dapat dilakukan dengan tanpa meninggalkan 
pembelajaran konvensional, inilah yang dinamakan Blended Learning.  
 
Blended Learning: Alternatif Pembelajaran Era Disrupsi 
Menurut Thorne (2003:1) konsep blended learning merujuk pada percampuran pembelajaran online 
dengan metode pembelajaran yang lebih tradisional dan pengembangannya. Blended learning adalah 
pembelajaran yang paling logis dan evolusi pembelajaran yang natural (perubahan secara perlahan). Ini 
menunjukan adanya solusi terbaik dalam menjawab tantangan rangkaian pembelajaran dan 
pengembangan kebutuhan individu. Sependapat dengan itu, Uno (2011) menjelaskan blended learning 
adalah istilah dari percampuran antara model pembelajaran konvensional yang dilakukan secara face to 
face dengan model pembelajaran berbasis internet yang biasa dikenal dengan e-learning.  
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Bibi, S dan Jati, H (2015) memberikan pengertian bahwa blended learning atau hybrid learning 
secara sederhana dapat didefinisikan sebagai perpaduan metode pembelajaran tatap muka di dalam 
kelas dengan materi yang diberikan secara online. Blended learning tidak sepenuhnya pembelajaran di 
lakukan secara online yang menggantikan pembelajaran tatap muka di kelas, tetapi untuk melengkapi dan 
mengatasi materi yang belum tersampaikan pada pembelajaran di kelas.  
Penjelasan beberapa ahli diatas, dapat di pahami blended learning atau hybid learning atau bisa juga 
di istilahkan pembelajaran bauran merupakan suatu metode pembelajaran yang menggabungkan antara 
pembelajaran tatap muka yang konvensional di kelas dengan pembelajaran yang inovatif dengan berbasis 
online. Blended learning ini merupakan pembelajaran yang terbaik karena memadukan antara kelebihan 
dua metode pembelajaran. Kelebihan metode pembelajaran konvensional tatap muka di kelas yaitu 
adanya interaksi sosial yang intens antara peserta didik dengan pendidik. Sedangkan kelebihan metode 
pembelajaran online yaitu adanya inovasi teknologi informasi sehingga siswa dengan mudah 
mendapatkan materi sehingga menyenangkan. Kedua kelebihan metode pembelajaran ini dicampurkan ke 
dalam pembelajaran yang di sebut blended learning dan menjadi kekuatan dalam pembelajaran ini.  
Kekuatan lain dalam blended learning, seperti yang di kemukakan Purnomo, dkk (2016) bahwa 
model pembelajaran blended learning bisa diterapkan kepada siapa saja, terutama untuk mereka yang 
mempunyai mobilitas tinggi dan sulit untuk terus bertatap muka secara langsung dengan pendidik. Alasan 
lain adalah sebagai sarana belajar bersama untuk mereka yang merasa membutuhkan materi tambahan. 
Mereka kurang puas dengan pembelajaran konvensional di kelas, karena dengan blended learning 
mereka bisa dengan mudah men-dapatkan materi-materi baru bahkan lebih up to date dari berbagai 
sumber bahkan pakar dari seluruh belahan dunia. Husamah (2014:37) menambahkan bahwa blended 
learning masing-masing terdiri dari tiga komponen yang meliputi face to face (tatap muka), e-learning 
(pembelajaran online) dan m-learning (mobile learning).  
Komponen pertama, face to face (tatap muka) adalah kegiatan pembelajaran yang berupa interaksi 
langsung antara peserta didik dengan pendidik. Kegiatan pembelajaran tatap muka dalam pelaksanaanya 
di dalam kelas dapat menggunakan metode atau model pembelajaran khas tatap muka, seperti di 
kemukakan Husamah (2014:90) seperti metode ceramah, tanya jawab, dikusi, demonstrasi,eksperimen, 
pemberian tugas, latihan, berceritas, karya wisata, bermain peran, dan studi kasus.  
Komponen kedua, e-learning (pembelajaran online) adalah kegiatan pembelajaran yang 
mengintegrasikan teknologi informasi dan komunikasi dalam proses pembelajaran. Husamah (2014:110) 
membagi e-learning menjadi dua tipe yaitu e-learning offline dan e-learning online. Adapun e-learning 
offline merupakan bentuk kegiatan pembelajaran elektronik yang dalam melaksanakannya tanpa 
menggunakan jaringan internet. Pembelajaran ini biasanya berbasis komputer dan dapat di wujudkan 
dalam bentuk CD maupun VCD. Aplikasi dan materi dalam e-learning offline dikembangkan dan 
didistribusikan dalam CD atau VCD yang selanjutnya peserta didik dapat memanfaatkan media tersebut. 
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Sedangkan e-learning online merupakan bentuk kegiatan pembelajaran elektronik yang dalam 
melaksanakannya menggunakan jaringan internet. Atau dapat dipahami media yang digunakan seperti 
komputer tersambung dengan internet. Peserta didik dapat mengakses materi dalam bentuk pembelajaran 
blog, website, sway, microsoft office 365 yang membutuhkan koneksi internet. Peserta didik dituntut bukan 
hanya menguasai materi pelajaran akan tetapi juga penguasaan teknologi informasi digital, khususnya 
internet.  
Komponen ketiga, m-learning (mobile learning) adalah kegiatan pmbelajaran yang mengacu 
pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi seperti smartphone, PDA, Notebook, MP3 Player, dsb. 
Kecanggihan dan kepraktisan teknologi itu sangat mudah dibawa kemanapun (mobile) sehingga peserta 
didik dapat menggunakannya untuk mengakses materi-materi yang telah diarahkan oleh Guru. Husamah 
(2014:175) menambahkan m-learning mendorong kemampuan akses suatu sumber, dimanapiun dengan 
kemampuan pencarian yang canggih, kaya akaj interaksi dan sangat membantu dalam mencapai 
keefektifan belajar.  
Implementasi pembelajaran dengan blended learning yaitu menggabungkan diantara tiga komponen 
tersebut kegiatan pembelajaran face to face, e-learning dan m-learning. Secara garis besarnya 
percampuran antara pembelajaran konvensional dengan pembelajaran online. Tidak ada aturan baku 
tentang pembelajaran blended, dan hal ini disesuaikan dengan kebutuhan yang ada. Menurut Sloan 
(dalam Husamah 2014:26) menyebutkan persentase online sekitar 30% dan selebihnya 70% tatap muka 
ternyata lebih efektif dan efisien untuk mereduksi waktu belajar. Blended learning harus dilihat sebagai 
pendekatan pedagogi yang mengkobinasikan keefektifan dan peluamg sosialisasi di kelas yang mampu 
mendorong pembelajaran aktif. Adapun tahapan yang harus dipersiapkan dalam menjalankan bleded 
learning : 
1. Membuat Rancangan Pembelajaran dengan menetapkan materi bahan ajar, yang terdiri dari tiga 
macam yaitu bahan ajar yang dapat dipelajari sendiri oleh peserta didik, Bahan ajar yang dipelajari 
dengan interaksi tatap muka, dan bahan ajar yang dapat dipelajari secara online atau web 
2. Menetapkan rancangan blended learning yang digunakan. Seperti bagaimana bahan ajar disajikan, 
faktor pendukung apa saja yang digunakan atau perangkat teknologi yang dipakai.  
3. Menetapkan format pembelajarn online. Apakah bahan ajar itu dalam format HTML, web, atau pdf 
dan CD/DVD.  
4. Pelaksanaan blended learning. Alokasi pelaksanaan antara pembelajaran tatap muka dengan 
pembelajaran online sesuai kebutuhan dikelas.  
5. Melakukan evaluasi setelah pembelajaran dilakukan 
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KESIMPULAN 
Berdasarkan pembahasan diatas, dapat dipaparkan beberapa kesimpulan; (1) Dunia telah memasuki 
era perubahan keempat atau yang dikenal Revolusi Industri 4. 0. Pengunaan big data atau internet telah 
disrupsi dalam berbagai bidang kehidupan masyarakat. ; (2) Dunia Pendidikan terutama pembelajaran IPS 
yang mempelajari dimensi sosial masyarakat harus mampu menjawab perubahan ini. Pembelajaran 
dengan basis Teknologi Informasi dan Komunikasi harus dilakukan dalam pembelajaran. dan (3) Blended 
learning merupakan alternatif pembelajaran terbaik di era Revolusi Industri 4. o karena menggabungkan 
antara pembelajaran tatap muka dengan pembelajaran online yang penuh inovatif.  
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GAME QUIZ DALAM KEGIATAN LESSON STUDY SEBAGAI PENGGUGAH MINAT BELAJAR 
MAHASISWA 
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Abstrak: variasi model dan metode pembelajaran memiliki peran penting dalam menggugah minat dan semangat 
belajar mahasiswa. Tanpa adanya variasi dalam pembelajaran mahasiswa cenderung bosan dan kurang tertarik 
terhadap perkuliahan. Lesson study dipilih untuk diterapkan dalam pembelajaran dengan harapan masalah 
kejenuhan dalam pembelajaran dapat teratasi. Alasan penting yang melatar belakangi pemilihan lesson study adalah 
adanya kolaborasi dengan dosen lain yang mana dengan kolaborasi tersebut diharapkan akan melahirkan ide segar 
dari diskusi untuk memecahkan masalah-masalah dalam proses belajar mengajar. Penelitian ini dirancang 
menggunakan pendekatan kualitatif. Peneliti berperan sebagai dosen model. Prosedur penelitian ini melalui tiga 
tahap yaitu plan, do, dan see. Subjek yang diteliti dalam penelitian ini adalah mahasiswa semester 3 yang sedang 
mengikuti mata kuliah pengantar akuntansi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa game quiz dalam lesson study 
dapat menggugah minat belajar mahasiswa.  
 
Kata Kunci : Game Quiz, Lesson Study, minat belajar  
 
PENDAHULUAN 
Hal penting yang harus dilakukan untuk memajukan negara adalah dengan jalan melakukan 
pembelajaran kepada generasi muda. Pembelajaran dapat dilakukan dengan jalan memberikan 
pendidikan yang layak dan berkualitas. Pendidikan sendiri merupakan usaha sadar yang dilakukan 
dengan tujuan untuk mengembangkan potensi yang dimiliki oleh peserta didik. Sebagaimana yang 
tercantum dalam UU Sisdiknas no 20 tahun 2003 yang mengatakan bahwa pendidikan nasional memiliki 
tujuan untuk mengembangkan potensi peserta didik agar dapat menjadi manusia yang beriman dan 
bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, yang memiliki akhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, 
mandiri, dan menjadi warga negara yang demokratis serta bertanggung jawab.  
Ketercapaian tujuan pendidikan tersebut dapat dilihat dari perubahan sikap dan perilaku yang 
ditunjukkan oleh peserta didik. Perubahan sikap dapat pula dilihat dari serangkaian tes yang diberikan 
oleh guru yang bertujuan untuk mengukur ketercapaian tujuan pembelajaran. Ketercapaian tujuan 
pembelajaran menunjukkan keberhasilan pendidikan yang telah dilakukan. Salah satu faktor penting yang 
berperan dalam menentukan berhasil atau tidaknya pembelajaran adalah minat yang dimiliki oleh setiap 
peserta didik. Dengan adanya minat tentu akan membuat seseorang melakukan dengan sepenuh hati, jika 
sesuatu dilakukan dengan sepenuh hati maka hasil yang diperoleh akan optimal. Hal ini menjadi penguat 
bahwa minat merupakan faktor awal yang paling penting yang harus dimiliki seseorang sehingga dapat 
mencapai hasil yang optimum.  
Minat merupakan ketertarikan yang dimiliki oleh seseorang sehingga membuat seseorang menjadi 
condong terhadap sesuatu. Hal ini sesuai dengan pendapat yang diungkapkan oleh Slameto (2010: 57) 
yang mengungkapkan bahwa minat merupakan kecenderungan yang tetap untuk memperhatikan dan 
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mengenang beberapa kegiatan. Selain itu Harackiewcz (2010) mengatakan bahwa ketertarikan pada 
sesuatu dapat berarti peduli terhadap sesuatu tersebut, hal tersebut penting bagi kita, dan kita memiliki 
perasaan yang positif terhadap hal tersebut. Dengan adanya minat yang dimiliki seseorang, dapat menjadi 
penggerak seseorang untuk melakukan sesuatu tanpa ada yang menyuruh. Hal ini tentu akan sangat 
mempengaruhi hasil yang diperoleh seseorang dalam melaksanakan suatu hal. Misal seseorang memiliki 
minat untuk memasak, maka ia akan berusaha melakukannya dengan baik.  
Dalam hal belajar mengajar, minat merupakan faktor yang sangat penting yang dapat mempengaruhi 
bagaimana proses pembelajaran terjadi. Minat yang kurang terhadap suatu matakuliah akan berdampak 
pada proses pembelajaran yang dirasa membosankan sehingga dampak yang dapat dilihat secara 
langsung adalah kelas yang pasif, mahasiswa yang mengatuk, mahasiswa asik ngobrol sendiri dan lain 
sebagainya. Jika hal tersebut terjadi maka dampaknya nilai yang diperoleh oleh mahasiswa kurang 
maksimal.  
Matakuliah pengantar akuntansi merupakan matakuliah yang lebih banyak disajikan dengan 
pemberian pemahaman yang biasanya dilakukan dengan ceramah dan juga pemberian soal latihan. Soal 
latihan selalu diberikan pada matakuliah ini dengan tujuan untuk lebih memahami tentang teori yang telah 
diperoleh. Karena sebagian besar pembelajaran pada matakuliah ini dilakukan dengan ceramah dan juga 
latihan atau praktek pengerjaan kasus soal, maka sebagian besar mahasiswa merasa jenuh dengan 
pembelajaran matakuliah ini. Kejenuhan ini bisa dilihat dari kurang berminat serta kurang aktifnya 
mahasiswa ketika proses pembelajaran berlangsung. Ketika dijelaskan teori, banyak mahasiswa yang 
mengantuk. Hal ini dapat dilihat dari kurangnya respon atau umpan balik yang diberikan oleh mahasiswa 
ketika diberikan pertanyaan oleh dosen.  
Hambatan dan kelemahan dalam penyampaian materi matakuliah pengantar akuntansi tersebut 
dapat menjadi kendala dalam keberhasilan dalam pencapaian tujuan pembelajaran matakuliah. Hal ini 
menjadi PR bagi dosen untuk membuat cara untuk menggugah minat belajar mahasiswa, sehingga tujuan 
pembelajaran dapat tercapai dan pembelajaran berhasil.  
Lesson study merupakan suatu komunitas belajar bagi pebelajar. Dikatakan komunitas belajar 
karena didalam komunitas ini para pebelajar secara bersama-sama belajar bagaimana membelajarkan 
peserta didik. Lesson study juga merupakan suatu model pembianaan profesi pendidikan dan pengkajian 
pembelajaran yang dilakukan secara kolaboratif antara para pebelajar dengan prinsip kolegialitas. Pada 
pelaksanaannya lesson study harus melewati tiga tahap yaitu plan, atau proses perencanaan 
pembelajaran, do atau pelaksanaan pembelajaran, dan yang terakhir see atau refleksi kegiatan 
pembelajaran.  
Pada tahap yang pertama perencanaan (plan), pembelajaran yang akan dilakukan direncanakan 
secara bersama-sama antara dosen model dengan beberapa observer. Semua hal mulai dari menentukan 
materi hingga tujuan pembelajaran didiskusikan secara bersama-sama. Selanjutnya pada tahap ini semua 
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hal-hal yang diperlukan di organisir, seperti model seperti apa yang cocok dan sesuai dengan 
kharakteristik materi, kegiatan apa yang akan dilaksanakan untuk membelajarkan mahasiswa, semuanya 
terekam dalam lesson design yang dibuat dalam proses perencanaan.  
Kedua, pelaksanaan pembelajaran (do). Tahap ini dilaksanakan oleh dosen moden sesuai dengan 
rencana yang telah dibuat. Mahasiswa mengikuti semua arahan dan kegiatan yang sudah direncanakan 
oleh dosen.  
Terakhir, refleksi (see). Kegiatan refleksi dilaksanakan ketika pembelajaran sudah berakhir oleh 
dosen dan beberapa observer yang mengikuti jalannya pembelajaran. Mula-mula dosen model 
mengungkapkan perasaan yang dirasakan selama pembelajaran, apakah semua tahapan yang sudah 
direncanakan terlewati ataukah tidak. Selanjutnya observer menyampaikan hasil pengamatan yang telah 
dilakukan oleh observer.  
Dalam pelaksanaan pembelajaran dengan Lesson Study yang tersebut, media yang yang dipilih 
adalah menggunakan aplikasi game. Aplikasi game dipilih dengan pertimbangan bahwa dalam 
penggunaannya memerlukan partisipasi mahasiswa.  
 
METODE PENELITIAN 
Penelitian ini dirancang dengan menggunakan pendekatan kualitatif. Subyek penelitian adalah 
mahasiswa Prodi Pendidikan Ilmu Pengetahuan Sosial angkatan 2016 yang sedang mengikuti mata kuliah 
pengantar akuntansi.  
Pengumpulan data dilakukan dengan teknik observasi langsung dan dokumentasi, serta diperkuat 
dengan wawancara dengan mahasiswa. Hal ini dimaksudkan untuk mengungkapkan terjadinya peristiwa 
yang dialami oleh subjek penelitian. Sehingga peneliti sebagai instrumen kunci yang mana kehadirannya 
dilapangan sangat penting.  
Penelitian ini dilakukan dengan lesson study. Peneliti bertindak sebagai dosen model. Dalam 
pelaksanaannya kegiatan pembelajaran lesson study ini berlangsung dengan tiga tahapan. Kegiatan 
pertama yaitu perencanaan, yang mana memiliki tujuan untuk membuat rancangan pembelajaran yang 
sesuai dan cocok dengan karakteristik materi pembelajaran.  
Kegiatan yang kedua yakni pelaksanaan pembelajarann. Dalam pelaksanaannya kegiatan ini 
dilakukan sesuai dengan rencana yang telah dirumuskan secara bersama-sama antara dosen model 
dengan observer. Pada tahap ini pulalah game quiz sebagai cara yang dipilih untuk meningkatkan minat 
dan antusiasme belajar mahasiswa dilaksanakan.  
Kegiatan yang terakhir yakni refleksi pembelajaran. Dalam pelaksanaannya kegiatan ini dimaksudkan 
untuk menemukan kelebihan serta kekurangan dari proses pembelajaran yang telah dilaksanakan.  
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HASIL DAN PEMBAHASAN 
Minat merupakan salah satu faktor yang mempengaruhi keberhasilan dalam mencapai tujuan. Hal ini 
karena dengan adanya minat seseorang akan lebih senang dalam melakukan suatu hal. Seperti yang 
dikatakan Setiadi (1987) bahwa minat merupakan aktivitas psikis manusia yang dapat menyebabkan 
seseorang memberikan perhatian kepada objek yang selanjutnya akan diikuti oleh kecenderungan untuk 
mendekati objek tersebut dengan perasaan senang. Adanya minat merupakan faktor yang turut 
mempengaruhi keberhasilan mahasiswa dalam belajar, karena dengan adanya minat seseorang akan 
melakukan suatu hal dengan senang hati.  
Adanya minat merupakan faktor yang sangat penting untuk dimiliki peserta didik sehingga 
keberhasilan dalam pembelajaran dapat tercapai. Minat bukan merupakan bawaan sejak lahir, namun 
minat ini dapat timbul dari berbagai faktor. Adapun faktor yang mempengaruhi timbulnya minat belajar 
menurut Slameto (2010) dibedakan menjadi 2, yakni: faktor Internal dan faktor eksternal. Faktor internal 
merupakan faktor yang muncul karena sebab dari dalam diri seseorng, faktor ini meliputi faktor jasmaniah 
dan faktor psikologis. Faktor jasmaniah mempengaruhi minat belajar seseorang karena untuk dapat 
belajar dengan baik maka kesehatan seseorang sangat penting. Yang kedua yang termasuk faktor dari 
dalam diri seseorang adalah faktor psikologis. Kondisi psikologis seseorang turut mepengaruhi minat 
belajar seseorang. Ada empat hal yang termasuk dalam faktor psikologis ini, yakni antara lain: motivasi, 
bakat, minat dan perhatian.  
Faktor eksternal merupakan faktor yang mempengaruhi timbulnya minat dari luar diri seseorang. 
Faktor eksternal ini adalah lingkungan seseorang. Lingkungan seseorang dapat mempengaruhi perasaan 
seseorang untuk menyukai suatu hal. Misalnya lingkungan dirumah, orang tua dapat memberi arahan 
kepada anak-anak mereka dan mulai memperkenalkan tentang suatu hal semenjak dini. Hal ini akan 
mendorong anak-anak untuk lebih mengenal tentang suatu hal yang mana pada akhirnya dapat 
menumbuhkan minat anak terhadap suatu hal tersebut.  
Selain lingkungan dirumah, lingkungan disekolah juga mempengaruhi anak-anak untuk menyukai 
sesuatu. Cara pendidik berinteraksi dengan peserta didik dan cara pendidik menyampaikan pelajaran juga 
turut mempengaruhi tertarik tidaknya peserta didik terhadap mata kuliah tertentu. Penyampaian 
pembelajaran yang menyenangkan tentu akan membuat anak untuk semangat dan menumbuhkan minat 
anak untuk belajar.  
Hurlock (1997) menyatakan bahwa minat memiliki beberapa aspek antara lain: 1. Perhatian dan 
ketertarikan. Kedua aspek ini dapat diamati dari seseorang, munculnya aspek ini membuat seseorang 
menjadi jauh lebih fokus terhadap suatu hal. Seseorang yang memiliki perhatian lebih terhadap suatu hal, 
dapat menjadi indikasi bahwa ada minat yang timbul dari seseorang tersebut tentang suatu hal. Selain itu 
perhatian yang diberikan oleh seseorang terhadap suatu hal juga menjadi tanda adanya minat dalam diri 
seseorang. 2. Keinginan, yang memiliki arti suatu dorongan untuk berusaha secara mandiri. 3. Keyakinan 
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merupakan aspek yang mempengaruhi minat saat hasil telah didapatkan. 4. Aktivitas yaitu kegiatan yang 
dilakukan untuk mencari tambahan pengetahuan dan keterampilan.  
Mata kuliah pengantar akuntansi yang tidak diminati oleh sebagian besar besar mahasiswa IPS, 
menjadi sebuah tantangan bagi dosen pengampunya untuk membuat mata kuliah ini menjadi lebih 
menarik. Sehingga langkah yang diambil oleh dosen adalah dengan mencari cara untuk menggugah minat 
mahasiswa dalam pembelajaran mata kuliah tersebut. Dengan tergugahnya minat diharapkan anak akan 
tertarik untuk belajar, sehingga tujuan pembelajaran akan tercapai. Slameto (2010) menyatakan bahwa 
minat memiliki pengaruh yang sangat besar terhadap belajar, karena bila bahan pelajaran yang dipelajari 
tidak sesuai dengan minat peserta didik, maka peserta didik tidak akan belajar dengan baik. Artinya 
adalah bahwa memunculkan minat merupakan langkah yang sangat mendasar untuk mencapai tujuan 
pembelajaran. Penelitian rusmiati (2017) menemukan bahwa minat belajar memiliki pengaruh yang cukup 
terhadap prestasi belajar.  
Penggunaan media berbasis game quiz online dengan lesson study digunakan dalam pembelajaran 
akuntansi dipilih karena karakteristik matakuliah akuntansi yang mana lebih banyak praktek 
menyelesaikan kasus. Hal tersebut tentu saja membuat peserta didik jenuh, hal ini karena setiap kali 
pertemuan pasti berhadapan dengan soal-soal kasus. Sehingga dosen perlu memberikan selingan dan 
cara yang berbeda supaya peserta didik lebih antusias dalam pembelajaran. Hal ini seperti yang 
disarankan oleh Renninger (2002) bahwa kita dapat mendukung siswa untuk mengembangkan minat 
mereka pada mata kuliah yang mereka kurang minati, hal ini karena menurut Renninger “ The 
development of interest is supported through the student’s interaction with his or her environtment”.  
Penggunaan media game quiz dengan lesson study pada matakuliah akuntansi menunjukkan 
antusiasme peserta didik saat pembelajaran berlangsung. Hal ini terlihat dari semangat peserta didik 
dalam mengikuti game quiz. Selain itu mereka juga menunjukkan sikap ketertarikan dengan mengatakan 
“lagi bu” atau “minggu depna main lagi ya bu” yang artinya mereka cukup menikmati proses pembelajaran 
dengan media game tersebut dan ingin mengulangi permainan game tersebut.  
Antusiasme mahasiswa menjadi lebih tinggi ketika pembelajaran dilakukan dengan game quiz. Hal ini 
dikarenakan pada pelaksanaan game quiz dilakukan secara online dengan menggunakan hand phone 
android masing-masing mahasiswa. Penggunaan hand phone menjadi pemantik minat mahasiswa karena 
hal ini merupakan cara belajar yang berbeda dari yang mereka lakukan biasanya. Selain itu penggunaan 
game quiz juga menuntuk keaktifan mahasiswa. Aktifitas tersebut adalah dengan harus mengoperasikan 
handphone dan juga memikirkan jawaban dari quiz yang diberikan pada aplikasi.  
Game quiz yang digunakan dalam pembelajaran ini adalah game quiz dengan aplikasi “kahoot”. 
Pada pelaksanaannya mahasiswa harus memasukkan kode yang diberikan oleh aplikasi game dari 
dosen. Kemudian akan meuncul pemain-pemain game yakni mahasiswa. Setelah itu tiap-tiap soal 
diberikan sesuai dengan waktu yang ditentukan. Setelah waktu habis akan muncul nama pemain yang 
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dapat menjawab dengan cepat dan tepat. Munculnya nama pemain diakhir penyelesain jawaban disinyalir 
meningkatkan minat mahasiswa. hal ini sesuai dengan teori Maslow yang menyatakan bahwa setiap 
manusia memiliki kebutuhan untuk aktualisasi diri. Aktualisasi diri disini berarti merupakan suatu keinginan 
untuk memperoleh kepuasan dengan dirinya sendiri, untuk menyadari potensi yang ada dalam dirinya 
(Maslow dalam Iskandar: 2016). Dengan tahu berapa posisinya ketika menjawab soal, menjadi daya tarik 
untuk menunjukkan kemampuan diri mahasiswa.  
  
KESIMPULAN 
Penggunaan media game quiz dalam lesson study pada mata kuliah pengantar akuntansi dapat 
meningkatkan minat mahasiswa dalam pembelajaran. Hal ini dapat dilihat dari antusiasme yang 
ditunjukkan mahasiswa selama proses pembelajaran berlangsung. Selain itu umpan balik yang diberikan 
oleh siswa juga menunjukkan ketertarikannya dalam pembelajaran.  
 Game quiz yang digunakan dalam pembelajaran merupakan game quiz berbasis online dengan 
menggunakan hand phone. Dalam pelaksanaannya kegiatan ini menuntut mahasiswa untuk aktif, yakni 
harus mengoperasikan handphone dan memikirkan jawaban dari quiz atau pertanyaan yang diberikan.  
  Dari hasil penelitian menunjukkan bahwa minat belajar mahasiswa menjadi tinggi manakala 
mahasiswa dituntut untuk turut aktif dalam pembelajaran. Maka kita sebagai pendidik alangkah lebih baik 
untuk memilih dan menggunakan model pembelajaran yang menuntut mahasiswa untuk aktif dalam 
pembelajaran.  
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Abstrak: Indonesia sebagai suatu negara dengan jumlah penduduk yang banyak dan dengan kualitas hidup 
masyarakat yang relatif rendah, menimbulkan banyaknya pengangguran yang terjadi setiap tahunnya. Hal ini terjadi 
karena masyarakat tidak dibekali dengan keterampilan-keterampilan sehingga mereka tidak mampu untuk bersaing 
di dalam dunia bekerja dan pada akhirnya mereka memilih untuk menjadi pengangguran. Maka dari itu lembaga 
pendidika sebagai pilar penyanggah masa depan kehidupan bangsa Indonesia, perlu menanamkan dan 
mengembangakan keterampilan wirausaha kepada masyarakat sejak di bangku sekolah dasar, menengah dan lebih 
lanjut sampai perguruan tinggi. Salah usaha yang dapat dilakukan adalah dengan mengimplementasikan pendidikan 
kewirausahaan dalam pembelajaran IPS. Sebab IPS merupakan mata pelajaran yang kompleks dan memiliki tujuan 
yang sangat luas dan dibutuhkan oleh siswa, salah satu tujuannya yaitu mengembangkan keterampilan dan sikap 
peserta didik. Pengembangan keterampilan wirausaha adalah bagian dari tujuan IPS agar peserta didik mampu 
memiliki kecakapan hidup. Keterampilan wirausaha yang dikembangkan dalam pembelajaran IPS meliputi, 
kreativitas, inovasi, kerja keras, mandiri, dan sebagainya.  
 
Kata Kunci: Pendidikan Kewirausahaan, Pembelajaran IPS, Keterampilan Wirausaha 
 
PENDAHULUAN 
Indonesia merupakan sebuah negera dengan jumlah penduduknya yang relatif banyak, maka dari itu 
tidak mengherankan apabila Indonesia pada saat ini masih belum merata kesejahteraan masyarakatnya. 
Hal ini disebabkan karena masih banyaknya pengangguran dan peluang kerja terbatas sehingga banyak 
sekali orang-orang yang tidak memiliki pekerjaan dan hidup dalam ketidak sejahteraan. Oleh karena itu 
dalam hal ini pendidikan mengemban amanah penting dalam memberantas pengangguran dan ketidak 
sejahteraan masyarakat Indonesia, salah satunya adalah dengan melakukan inovasi-inovasi di bidang 
pendidikan.  
Menurut UU No. 20 th 2003, dijelaskan bahwa pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk 
mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan 
potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, 
akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa, dan negara (Hasbullah, 
2009, hlm. 4). Dari pengertian pendidikan tersebut dapat dipahami bahwa pendidikan tidak hanya proses 
kegiatan belajar dan pembelajaran saja, melainkan pendidikan adalah kegiatan pebimbingan terhadap 
peserta didik agar peserta didik mampu mengembangkan potensi dirinya, selain itu pendidikan 
diusahakan agar peserta didik dapat mengembangkan keterampilan yang diperlukan oleh dirinya, 
masyarakat, bangsa, dan negara. Dalam hal ini, proses pendidikan tidak hanya berkenaan menciptakan 
manusia yang berintelektual tinggi tapi juga memiliki keterampilan yang dibutuhkan oleh manusia dalam 
menghadapi dan menjalani kehidupannya.  
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Dalam UU Sisdikans No. 20 th 2003 bab 2 Pasal 3 menjelaskan bahwa, Pendidikan nasional 
berfungsi mengembangkan kemampuan dan membentuk watak serta peradaban bangsa yang 
bermartabat dalam rangka mencerdaskan kehidupan bangsa, bertujuan untuk berkembangnya potensi 
peserta didik agar menjadi manusia yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, 
berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara yang demokratis serta 
bertanggung jawab.  
Selaras dengan fungsi dan tujuan pendidikan yang disebutkan dalam UU Sisdiknas diatas, maka 
sekolah sebagai lembaga pendidikan, hendaknya berusaha mencapai tujuan tersebut, salah satunya 
adalah dengan mengimplementasikan pendidikan kewirausahaan, untuk mengembangkan peserta didik 
menjadi manusia yang cakap, kreatif, dan mandiri,serta mampu menghadapi persoalan kehidupan 
termasuk persoalan ekonomi dan pengangguran. Hal ini seperti yang disampaikan oleh Taqiyuddin (2010, 
hlm. 102), pendidikan berwawasan kewirausahaan yaitu pendidikan yang menerapkan prinsip-prinsip dan 
metodologi ke arah pembentukan kecakapan hidup (life skill) pada peserta didiknya melalui kurikulum 
yang terintegrasi yang dikembangkan di sekolah. Dalam proses belajar mengajar Guru memiliki andil yang 
sangat besar terhadap keberhasilan pembelajaran disekolah. Seperti yang dikemukakan oleh Mulyasa 
(2005, hlm. 35), bahwa guru sangat berperan dalam membantu perkembangan peserta didik untuk 
mewujudkan tujuan hidupnya secara optimal. Begitu pula dalam proses belajar mengajar kewirausahaan, 
guru memiliki peran strategis dalam menanamkan sikap atau keterampilan kewirausahaan bagi siswa.  
Kewirausahaan merupakan suatu kemampuan dalam hal menciptakan kegiatan usaha. Kemampuan 
menciptakan memerlukan adanya kreativitas dan inovasi yang terus menerus untuk menemukan sesuatu 
yang berbeda dari yang sudah ada sebelumnya. Kreativitas dan inovasi tersebut pada akhirnya mampu 
memberikan kontribusi pada masyarakat banyak (Kasmir. 2009, hlm. 18). Jadi, yang dimaksud 
kewirausahaan merupakan suatu keterampilan dalam berkreativitas dan berinovasi dalam menciptakan 
sesuatu,baik sesuatu yang baru maupun memodifikasi sesuatu yang sudah ada menjadi sesuatu yang 
lebih berharga atau memiliki nilai lebih tinggi dari sebelumnya. Dalam hal ini, keterampilan berwirausaha 
dapat berwujud pula dengan berbagai macam penciptaan peluang atau lapangan pekerjaan bagi orang 
lain.  
Sesuai dengan kebutuhan negara Indonesia saat ini, pendidikan keterampilan dapat dilakukan 
dilembaga pendidikan yaitu memasukkan pendidikan kewirausahaan dalam pembelajaran, salah satunya 
melalui pembelajaran IPS. Pembelajaran IPS memiliki peran penting dalam mengiimplementasikan 
pendidikan kewirausahaan, karena IPS merupakan mata pelajaran yang sangat kompleks dan 
mengandung nilai-nilai di dalamnya. Nilai-nilai kewirausahaan dapat diimplementasikan dalam 
pembelajaran IPS dengan tujuan untuk meningkatkan atau mengembangkan keterampilan wirausaha bagi 
siswa, dengan tujuan agar tercipta atau terbentuk keterampilan-keterampilan wirausaha yang dapat 
membantu siswa memiliki pandangan hidup setelah tamat belajar nanti.  
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PEMBAHASAN 
Implementasi Pendidikan Kewirausahaan 
Dalam kehidupan manusia sehari-hari tidak lepas dari proses kegiatan pendidikan, manusia terikat 
dengan kegiatan pendidikan, sebab tujuan dari manusia hidup di dunia adalah untuk belajar dan belajar. 
Kegiatan belajar atau kegiatan pendidikan dapat berlangsung dalam kehidupann manusia baik di 
lingkungan keluarga, masyarakat dan sekolah. Hal ini sesuai dengan pernyataan Redja Mudyaharjo 
(2012, hlm. 11), pendidikan merupakan usaha sadar yang dilakukan oleh keluarga, masyarakat, dan 
pemerintah, melalui kegiatan bimbingan, pengajaran dan latihan yang berlangsung di sekolah dan di luar 
sekolah sepanjang hayat, untuk mempersiapkan peserta didik agar dapat memainkan peranan dalam 
berbagai lingkungan hidup secara tepat di masa yang akan datang.  
Sejalan dengan pengertian tersebut, maka pendidikan kewirausahaan merupakan pendidikan yang 
dapat membantu menegmbangakan keterampilan wirausaha. Pengertian wirausaha dikemukakan oleh 
Joseph Schumpeter dalam Buchari Alma (2009, hlm. 24) bahwa, enterpreneur as the person who destrosy 
the existing economic order by introducing new product and services, by creating new forms of 
organization, or by exploiting new raw material. Jadi menurut Joseph Schumpeter Enterpreneur atau 
wirausaha adalah orang yang mendobrak sistem ekonomi yang ada dengan memperkenalkan barang dan 
jasa yang baru.  
Menurut Kasmir (2006, hlm. 18), kewirausahaan adalah suatu kemampuan menciptakan kegiatan 
usaha. Kemampuan menciptakan dan memerlukan adanya kreativitas dan inovasi dari yang sudah ada 
sebelumnya. Kemampuan berwirausaha yang kreatif dan inovatif dapat dijadikan dasar, kiat, dan sumber 
daya untuk mencari peluang menuju sukses (Suryana, 2006, hlm. 2). Peluang sukses di masa depan 
dapat diraih apabila seorang wirausaha benar-benar memanfaatkan peluang dengan baik dan mempunyai 
disiplin diri.  
Kewirausahaan memiliki berbagai nilai yang sangat diperlukan oleh peserta dan dapat ditanamkan 
melalui pendidikan kewirausahaan. Secara sederhana arti wirausahawan (enterpreneur) adalah orang 
berjiwa berani mengambil resiko untuk membuka usaha dalam berbagai kesempatan. Berjiwa berani 
mengambil resiko artinya bermental mandiri dan bernai memulai usaha, tanpa diliputi rasa takut atau 
cemas sekalipun dalam kondisi tidak pasti. Kegiatan wirausaha dapat dilakukan seorang diri atau 
berkelompok. Wirausahawan dalam pikirannya selalu berusaha mencari, memanfaatkan serta 
menciptakan peluang usaha yang dapat memberikan keuntungan (Kasmir. 2009, hlm. 16-17).  
Wirausahawan atau orang yang berwirausaha tidak pernah memiliki rasa takut gagal, wiruasahawan 
juga selalu berani dan siap dalam menghadapi kemungkinan-kemungkinan resiko pada usahanya. 
Seorang wirausaha adalah orang yang mandiri dalam segala hal, yakni dalam pengambilan keputusan 
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maupun tindakan dalam menjalankan usaha. Selain hal itu, wirausaha merupakan orang-orang yang 
dapat menciptakan peluang dan memberikan keuntungan baik pada diri sendiri maupun orang lain.  
Menurut Arman Hakim Nasution dkk (2007, hlm. 3), enterpreneur adalah seseorang yang berani 
memulai, menjalankan dan mengembangkan usaha dengan memanfaatkan segala kemampuan. Seorang 
wirausaha senantiasa berfikir ke depan untuk mencapai kesuksesan, mereka juga tidak pernah berhenti 
menambah keterampilan yang mereka miliki. Oleh karena itu seorang wirausaha harus mampu memiliki 
pemikiran yang kreatif dan memiliki keberanian yang kuat, karena seorang senantiasa selalu berfikir dan 
berusaha untuk mencapai kesuksesan.  
Pemerintah telah mengeluarkan Intruksi Presiden No 4 Tahun 1995 tentang Gerakan Nasional 
Memasyarakatkan dan Membudayakan Kewirausahaan. Instruksi ini mengamanatkan kepada seluruh 
masyarakat dan bangsa Indonesia untuk mengembangkan program-program kewirausahaan. Banyaknya 
wirausaha merupakan salah satu penopang perekonomian nasional sehingga harus diupayakan untuk 
ditingkatkan terus-menerus. Pendidikan kewirausahaan mengajarkan penanaman nilai-nilai 
kewirausahaan yang akan membentuk karakter dan perilaku untuk berwirausaha agar peserta didik dapat 
mandiri. Pendidikan kewirausahaan juga mampu membekali peserta didik dengan berbagai kompetensi 
kewirausahaan yang nantinya akan membawa manfaat besar bagi kehidupannya.  
Kewirausahaan itu dapat diajarkan. Berikanlah para siswa penanaman sikap-sikap perilaku untuk 
membuka bisnis kemudian buat mereka untuk menjadi seorang wirausaha yang berbakat (Buchari Alma. 
2001, hlm. 5). Dari pendapat tersebut, dapat disimpulkan bahwa sesungguhnya kewirausahaan dapat 
diajarkan atau dimasukkan dalam dunia pendidikan, hal ini sesusai dengan tuntutan zaman, dimana di era 
teknologi yang semakin canggih dan pasar yang semakin luas, maka menuntut masyarakat untuk berpikir 
lebih maju tentang kemajuan negara dibidang ekonomi. Pendidikan kewirausahaan sangat penting untuk 
diajarkan pada siswa agar nantinya mereka mampu menciptakan peluang usaha.  
Pendidikan Kewirausahaan dalam Pembelajaran IPS Sebagai Upaya Pengembangan Keterampilan 
Wirausaha 
IPS sebagai suatu mata pelajaran yang begitu luas dan kompleks, serta memiliki tujuan yang sangat 
dibutuuhkan oleh siswa. Tujuan tersebut yaitu sebagaimana yang dikemukakan oleh Supardan (2015, 
hlm. 11), bahwa tujuan utama IPS adalah membantu mengembangkan siswa untuk menjadi warga negara 
yang memiliki pengetahuan, sikap dan keterampilan yang memadai untuk berperan serta dala 
mewujudkan kehidupan yang demokratis. Selanjutnya Al-Muchtar (2014, hlm. 338) mengatakan bahwa 
pembelajaran IPS yang berorientasi pendidikan nilai dan moral. Nilai-nilai kewirausahaan dapat 
internalisasikan dalam pembelajaran IPS. Nilai-nilai yang dikembangkan dalam pembelajaran IPS adalah 
pengembangan nilai-nilai dan ciri-ciri wirausaha sebagaimana tabel dibawah ini.  
 
Tabel 1. Nilai-nilai Pokok dan Deskripsi Pendidikan Kewirausahaan 
No.  Nilai Deskripsi 
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1.  Mandiri Sikap dan perilaku yang tidak mudahh tergantung pada orang lain dalam 
menyelesaikan tugas-tugas.  
2.  Kreatif Berfikir dan melakukan sesuatu untuk menghasilkan sesuatu hal yang baru atau 
memodifikasi produk/jasa yang telah ada.  
3.  Berani Mengambil 
resiko 
Kemampuan seseorang untuk melaksanakan pekerjaan yang menantang, berani 
mengambil resiko kerja.  
4.  Berorientasi pada 
tindakan 
Mengambil inisiatif untuk bertindak dan bukan menunggu sebelum sebuah kejadian 
yang tidak dikehendaki terjadi.  
5.  Kepemimpinan Sikap dan perilaku seseorang yang selalu terbuka terhadap saran dan kritik, mudah 
bergaul dan kerjasama.  
6.  Kerja keras Perilaku yang menunjukkan upaya sungguh-sungguh dalam menyelesaikan tugas 
dan mengatasi berbagai hambatan.  
Sumber: Kemendiknas (2010, hlm. 10)  
 
 Nilai-nilai yang terkandung dalam pendidikan Kewirausahaan sesuai dengan tujuan IPS yaitu 
membantu siswa mengembangkan keterampilannya, salah satu keterampilan yang dikembanngkan 
adalah kewirausahaan. Pengembangan keterampilan kewirausahaan dalam pembelajaran IPS akan dapat 
mewujudkan siswa atau peserta didik yang memiliki keterampilan sosial dan berkarakter. Keterampilan 
dan karakter tersebut meliputi, mandiri, kreatif, inovatif, kerja keras, pantang menyerah, dan sebagainya. 
Maka dari itu nilai-nilai kewirausahaan dapat diterapkan dalam pembelajaran IPS, agar dapat membantu 
siswa mengembangkan keterampilan berwirausaha.  
Di era modern ini masyrakat khususnya peserta didik sudah tidak asinglagi dengan teknologi atau 
gadget oleh karenanya untuk menanamkan dan mengembangkan keterampilan wirausaha siswa 
dapatdilakukan dengan memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi. Dalam hal ini guru dapat 
mengimplementasikan pendidikan kewirausahhaan melalui materi yang berkaitan seperti materi kegiatan 
ekonomi.  
Guru dapat menggunakan model project based learning, dengan cara meminta siswa berkelompok 
kemudian membuat suatu produk kreativitas atau inovasi siswa baik makanan, kerajinan tangan dain lain 
sebagainya. Kemudian siswa dilatih untuk memasrkan produknya melalui media sosial seperti instagram, 
facebook, WhatsApp, dan lain-lain. Dengan seperti itu selain menumbuhkan keterampilan wirausaha 
siswa di era digital juga akan mengurangi penggunaan gadget dan media sosial ke arah yang negatif. 
Penggunaan gadget oleh siswa akan terarahkan kea arah yang positif dan akan lebih efektif.  
 
KESIMPULAN 
Dari uraiann diatas mengenai pendidikan kewirausahaan, keterampilan wirausaha dan hubungannya 
dengan pembelajaran IPS maka dapat disimpulkan bahwa, pendidikan kewrausahaan dapat di 
implementasikan ke dalam pembelajaran IPS, sebab IPS merupakan mata pelajaran yang berorientasi 
pada nilai-nilai. Pendidikan kewirausahaan memiliki banyak sekali nilai-nilai bahkan moral yang diperlukan 
untuk ditanamkan pada diri siswa agar dapat membantu siswa mengembangkan keterampilan-
keterampilan. Keterampilan wirausaha merupakan keterampilan yang dibutuhkan oleh siswa untuk 
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menghadapi masa depannya, keterampilan tersebut meliputi, kreativitas, inovasi, membuka peluang 
usaha, membuka lapangan pekerjaan, dan sebagainya. Di era digital ini pengembangan keterampilan 
wirausaha juga menjadi salah satu upaya dalam mengarahkan siswa untuk menggunakan gadget sebagai 
sarana berwirausaha.  
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Abstrak: Merosotnya moral generasi muda ialah hal yang di khawatirkan oleh setiap orang. Pemberitaan di media 
masa tentang perilaku seks bebas, tawuran pelajar penggunaan narkoba dan lain sebagainya yang dilakukan oleh 
generasi muda menandakan sudah terjadi kemerosotan moral pada para generasi muda tersebut. Kemerosotan 
moral ini merupakan permasalahan karakter yang harus segera dicegah dan ditanggulangi, agar generasi muda 
dapat terselamatkan. Apa lagi saat ini Indonesia dihadapkan dengan tantangan MEA dan Globalisasi, yang 
mengharuskan setiap orang harus siap sedia bersaing dan bersanding dengan masyarakat dunia. Artikel ini 
membahas mengenai literasi budaya lokal yang dapat diangkat menjadi wahana edukasi bagi generasi milenial guna 
menangkal kemerosotan moral tadi. Kebudayaan merupakan sesuatu yang tidak dapat dilepaskan dari kehidupan 
masyarakat. Masyarakat menganggap hal ini adalah sebuah nilai yang diperlukan untuk mengatur perilaku serta 
tindakan. Setiap orang didorong memunculkan sikap yang sesuai dengan kebudayaannya, sehingga nilai-nilai 
budaya ini menjadi sebuah norma di masyarakat. Literasi budaya lokal yang syarat akan nilai ini dapat digunakan  
sebagai sarana pembelajaran sosial generasi muda. Hal tersebut berguna sebagai pembentuk karakter generasi 
muda, agar para generasi muda dapat bersikap sesuai dengan nilai dan norma yang ada pada kebudayaannya. 
Kata Kunci: Budaya Lokal, Nilai Budaya, Pembentukan Karakter 
 
PENDAHULUAN 
Pendidikan telah didefinisikan secara beragam. Banyak orang memahami pendidikan sebagai cara 
untuk meraih tujuan hidup dalam rentang perkembangan berdasarkan perkembangan. Sementara lainnya 
memaknai pendidikan sebagai perkembangan intelektual dimana peserta didik memperoleh keterampilan 
dan kebajikan perenial (perennial truths). Namun tidak jarang pendidikan dianalogikan sebagai proses 
yang fundamental sama dengan produksi di dunia industri, di mana perilaku tertentu dibentuk dan 
dipertahankan sedemikian rupa sehingga bermanfaat bagi individu dan yang lainnya di masa yang akan 
datang (Alwasillah, dkk. , 2009: 15; Anwar, 2003; 11).  
Pendidikan tidak hanya dikonsumsi oleh satu subjek yakni peserta didik. Pendidikan menjadi harapan 
bagi setiap individu. Akan tetapi, keberadaan pendidikan bagaikan persimpangan yang harus berhadapan 
dengan tantangan era global. Globalisasi atau yang dikenal dengan era milenial merupakan satu 
perubahan tatanan masyarakat yang mendunia di mana batasan wilayah bukan halangan (Jamli, 2005: 
33). Ketika global terus mendunia, kita berhadapan dengan perkembangan yang terus menggerus budaya 
lokal. Dampak yang muncul adalah merosotnya moralitasi peserta didik dikarenakan latah terhadap 
perkembangan iptek. Berbagai upaya dilakukan untuk mengatasi permasalahan yang sudah terlanjur 
bergulir. Muncullah satu wacana sederhana akan pentingnya membumikan literasi budaya lokal melalui 
pendidikan. Hal ini dikarenakan pendidikan menempati posisi yang begitu mendasar dalam suatu 
kehidupan.  
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Menurut Wibowo dan Gunawan (2015: 14) suatu kesalahan manakala pemangku kebijakan 
pendidikan menggunakan ilmu dan metode dari luar (Barat). Kesalahan terjadi ketika ilmu dan metode 
tersebut dipergunakan tanpa diolah terlebih dahulu. Realitas berbicara, pemangku kebijakan pendidikan di 
negara ini pernah menggunakan model pendidikan pembebasan Paulo Freire. Dampak yang terjadi model 
pendidikan tradisional dianggap kolot, menindas, dan tidak memberi kebebasan (Tilaar, dkk. 2011; 12). 
Permasalahan yang terjadi bukan dikarenakan model yang tradisional, melainkan tuntutan perubahan 
dikarenakan kebutuhan zaman yang kompleks.  
Pendidikan dan pemahaman budaya lokal sebagai sebuah strategi untuk mengimplementasikan 
nilai-nilai luhur budaya di daerah masing-masing. Menurut Aji (2014: 1) penerapan nilai-nilai luhur budaya 
dalam pendidikan merupakan suatu upaya dalam rangka mewujudkan lingkungan pendidikan yang 
harmoni dan berkelanjutan melalui pemanfaatan pengetahuan lokal (indigeneous knowledge) dengan 
pendekatan kontekstual dan parsitipatif. Penggalian konsep atau teori yang disertai best practices tentang 
kearifan lokal atas hasil rancangan masa lalu (traditional setting) dan pengembangan masa depan 
(modern setting) melalui design review maupun design practices merupakan upaya “penyempurnaan” 
proses melalui pendekatan perancangan pendidikan.  
 
PEMBAHASAN 
Isu Pendidikan dalam Wacana Pedagogi Kritis  
Gelombang globalisasi banyak telah memberikan warna dalam kehidupan bermasyarakat. Pro dan 
kontra atas dampak yang muncul dari globalisasi seakan terus menjadi diskusi di tataran akademisi. 
Gelombang perubahan global di dunia dewasa ini bukan berasal dari merasuk pada sektor kebudayaan 
(Harrison dan Huntington, 2006; 23). Globalisasi seakan merubah tata kehidupan ekonomi, politik, sosial, 
budaya yang pastinya mempengaruhi proses pendidikan di abad ke-21. Globalisasi terus menyisakan 
krisis yang menggeroggoti kehidupan masyarakat. Oleh sebab itu, proses pendidikan melihat posisinya 
kembali. Pendidikan tidak bisa hanya berdiam tanpa ada perlawanan dengan tantangan globalisasi. 
Pendidikan baik secara teori maupun praksis memiliki mampu mempengaruhi kehidupan manusia 
layaknya globalisasi.  
Sebagaimana yang telah dipaparkan pada pendahuluan pendidikan dipandang sebagai sebuah 
proses kehidupan manusia. Proses pendidikan tertuju pada tujuan akhir yakni proses pemanusiaan 
termasuk di dalamnya membentuk dan mengarahkan perkembangan dalam kondisi krisis global. Pada 
dimensi ini proses pendidikan memegang peran sebagai pedagogi kritis yang melihat proses pendidikan 
semata-mata dari sudut kepentingan anak dan pendidik. Praktik yang demikian terlihat pada gerakan 
progressive education yang lahir pada permulaan abad ke-20 (Tilaar, dkk. 2011; 12). Pedagogi kritis 
berpandangan bahwa pendidikan harus dikembalikan pada hakikatnya, yakni mengembangkan potensi 
kemanusiaan peserta didik (Freire, 2001: 66). Hal ini dikarenakan pendidikan tidak dapat diselenggarakan 
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hanya untuk memenuhi kepala peserta didik dengan pengetahuan yang tanpa makna. Dalam hal ini 
pengetahuan yang terlepas dari dinamika kehidupan peserta didik.  
Proses pendidikan dianalogikan sebagai pintu pembuka bagi pengetahuan yang esensial. Menurut 
Freire seseorang yang belajar sejatinya mampu membangun kesadaran kritisnya. Kesadaran kritis 
dimanfaatkan untuk peka terhadap dinamika masyarakatnya dan dengan pengetahuannya membawa 
perubahan bagi masyarakat. Pedagogi kritis memandang kesadaran dalam tiga tahapan, yakni: 
kesadaran magis, kesadaran naif dan kesadaran kritis. Pertama, kesadaran magis merupakan kesadaran 
yang didasari pada nilai agama. Kedua, kesadaran naif, dipahami bahwa seseorang telah menyadari 
bahwa dirinya dalam keadaan tertindas atau dalam ketidaknyamanan dan telah mampu melakukan 
pengajuan. Namun, pengajuan ini belum sepenuhnya didasarkan pada apa yang sungguh-sungguh 
dialaminya (pengalaman empiris). Ketiga, kesadaran kritis merupakan kesadaran yang dimiliki seseorang 
atau masyarakat bahwa dirinya berada dalam posisi yang tidak menyenangkan dan mampu membentuk 
kondisi yang memungkinkannya melakukan perubahan atas ketidaknyamanan tersebut. Dalam 
pemahaman lain kesadaran kritis dimaknai sebagai kesadaran untuk merubah realitas (Freire, 2001; 33-
37; Tilaar, dkk. 2011; 12-15).  
Realitas yang terjadi di masyarakat muncul dikarenakan perubahan sosial berjalan jauh lebih cepat 
dibandingkan upaya pembaruan dan laju perubahan pendidikan. Oleh sebab itu, fungsi pendidikan 
sebagai konservasi budaya menjadi lebih menonjol, tetapi tidak mampu mengantisipasi perubahan sosial 
secara akurat (Karim, 1991: 28). Pedagogi kritis menggiring agar mampu mencapai kesadaran kritis. 
Sehingga penyelenggaraan pendidikan pada pembukaan realitas masyarakat yang terjadi sesungguhnya, 
kemudian mengidentifikasi kebutuhan-kebutuhan dari masyarakat. Masyarakat dapat belajar memahami 
realitas sosialnya secara kritis dan dengan pengetahuan yang mendasar. Sehingga diharapkan mampu 
terbentuk solusi untuk memperbaiki dinamika masyarakat agar lebih berdaya.  
 
Nilai Budaya dan Pembentukan Karakter 
Kebudayaan merupakan satu hal yang tidak bisa dilepaskan dari kehidupan masyarakat. Bagi Geerts 
(1973) kebudayaan dapat dilihat sebagai “mekanisme kontrol” bagi kelakuan dan tindakan-tindakan 
manusia. Dalam pengertian yang lebih menyeluruh kebudayaan berarti bentuk keseluruhan pengetahuan 
manusia sebagai makhluk sosial yang digunakannya untuk memahami dan menginterpretasikan 
lingkungan dan pengalamannya, serta menjadi sebuah kerangka landasan bagi mewujudkan dan 
mendorong terwujudnya kelakuan (Syam, 2007:113).  
Kebudayaan seringkali diselimuti oleh sebuah nilai. Kebudayaan mendorong manusia untuk 
memunculkan sebuah sikap untuk bereaksi terhadap lingkungannya. Sikap yang dipengaruhi oleh 
kebudayaan tersebut akan menunjukan norma atau konsep nilai budaya yang dianut oleh individu 
bersangkutan. Menurut. Koentjaraningrat (1971: 384) menyatakan bahwa: 
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Nilai budaya adalah suatu rangkaian dari konsep abstrak hidup dalam pikiran sebagian besar marga 
suatu masyarakat, mengenai apa jang harus dianggap penting dan berharga dalam hidupnja. Dengan 
demikian suatu sistem nilai-budaya itu biasanja merupakan bagian dari kebudayaan yang berfungsi 
sebagai pengarah dan pendorong kelakukan manusia. Karena sistem nilai-budaya itu hanya merupakan 
konsep-konsep abstrak, tanpa perumusan yang tegas, maka konsep-konsep itu biasanya hanya bisa 
dirasakan, tetapi sering tidak dapat dinyatakan dengan tegas oleh warga masyarakat yang bersangkutan.  
 Secara khusus sikap individu terhadap nilai budaya biasanya ditentukan oleh tiga unsur utama. 
Ketiga unsur itu adalah jiwa, norma-norma, dan konsep nilai budaya. Dengan demikian, dapat dijelaskan 
bahwa nilai budaya adalah suatu konsep yang abstrak (dirumuskan tanpa rasional), tetapi sering 
mendarah daging pada pemikiran manusia. Nilai budaya pada kondisi tertentu mampu berubah menjadi 
batasan normatif yang memberikan pedoman nyata terhadap norma sosial maupun hukum. Berkenaan 
dengan batasan tersebut tentunya kita bisa memanfaatkannya ke dalam pengembangan pembentukan 
karakter (character building).  
Pembangunan karakter adalah sebuah terminologi dari proyek pembangunan jati diri bangsa 
Indonesia. Pembangunan ini dimulai sejak merosotnya moral generasi muda Indonesia di era globalisasi. 
Pada pemahaman luas, merosotnya moral generasi muda mampu kita tinjau dari beberapa kasus seperti: 
perlakuan seks bebas, tawuran pelajar, penggunaan obat terlarang, dan lainnya. Pembentukan karakter 
dilakukan melalui dua proses, yakni pembangunan bangsa dan karakter bangsa (Effendi, 2011: 6). 
Pembentukan karakter manusia tidak serta merta dilakukan dalam kurun waktu yang singkat. Diperlukan 
proses yang panjang hingga torehan dari pengaruh eksternal. Proses tersebut dapat dipengaruhi oleh 
faktor lingkungan keluarga dan masyarakat setempat. Pada dasarnya, pendidikan karakter mengacu 
kepada penanaman nilai kehidupan. Hal ini dikarenakan pendidikan mencakup dua kepentingan utama, 
yaitu pengembangan potensi individu dan pewarisan nilai-nilai (Lawrence dan Huntington, 2006: 38). 
Proses pewarisan itulah nantinya akan meningkatkan potensi yang ada pada diri manusia.  
  
Memahami Literasi Budaya Lokal dalam Praktik Pembelajaran 
Pada tataran konkrit, realitas atas kearifan lokal belum termanifestasikan secara nyata, sehingga 
institusi pendidikan perlu mewadahi potensi lokal pada satu materi yang cukup implementatif dan 
dikontektualisasikan pada mata pelajaran yang relevan. Implementasi menjadi ranah internalisasi atas 
nilai-nilai kearifan lokal kepada peserta didik. Praktiknya, tidak perlu mencari unsur budaya secara 
rumit. Hal ini dikarenakan unsur-unsur budaya selalu hadir dalam setiap interaksi sosial dan bahwa 
unsur-unsur budaya itu tidak mengambang bebas di udara, melainkan merupakan bagian dari sistem-
sistem yang mengakar pada setiap individu (Tilaar, 2002: 17).  
Berkaca pada realitas yang demikian, nilai-nilai kearifan lokal diharapkan dapat tetap hidup dan 
menghidupi masyarakatnya sebagai satu kesatuan utuh. Bahkan melalui kearifan lokal dapat menguatkan 
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aspek etika atau moral individu masyarakatnya. Hal ini cukup relevan mengingat masyarakat dalam 
menyelenggarakan kehidupan tidak dapat terlepas dari pengaruh lingkungan tempat mereka hidup, 
hubungan timbal-balik dan antara nilai filosofis serta cita kolektif masyarakat.  
Dewasa ini, kondisi sosial masyarakat, kehidupan tradisi, keadaan alam serta latar belakang sejarah 
pun turut memberikan pengaruh atas sikap dan cara pandang. Kontekstualisasi pegetahuan atas kearifan 
lokal sebagai penguatan karakter peserta didik menjadi satu hal yang krusial untuk diperhatikan. Hal ini 
disebabkan globalisasi telah menguasai hajat hidup orang banyak.  
Sejatinya peserta didik dihadapkan dengan komunitas MEA (Masyarakat Ekonomi ASEAN) yang cukup 
kompetitif dan terbuka. Realitas tersebut apabila tidak disikapi secara serius dengan memikirkan langkah 
strategis, sangat mungkin etnisitas keberagaman kearifan lokal menjadi terdistorsi, terabaikan bahkan 
dimungkinkan lenyap. Bukti kearifan lokal yang terabaikan ini terlihat ketika nilai-nilai lokal tidak terserap 
dan mewujud dalam perilaku kehidupan sehari-hari. Secara teoritis dan praktis, manakala kearifan lokal 
termanifestasikan dalam perilaku atau sikap hidup, identitas masyarakat pemiliknya turut terbentuk. 
Apalagi karakteristik Indonesia yang multikultur, kearifan lokal cukup beragam dan masing-masing 
memiliki kekhasan.  
Kenyataan yang terlihat, lokalitas acap kali justru bertujuan terhadap tatanan gaya hidup yang di 
dalamnya mengandung nilai pragmatis-kapitalistik. Pendidikan dan gaya hidup adalah dua hal yang 
secara ontologis berlainan. Kasus kerusakan lingkungan di berbagai daerah di Indonesia memunculkan 
bencana yang terus bergulir sepanjang waktu. Dampak negatif yang terjadi sangat kontradiktif dengan Suku 
Dayak masih menginternalisasikan pola kehidupan dengan kearifan lokal yang dilestarikan. Suku Dayak di 
wilayah Kalimantan senantiasa bersikap preventif atas bencana alam. Hasilnya, tidak tercatat kerusakan 
lingkungan yang terjadi pemukiman Suku Dayak (terkecuali hasil eksploitasi perusahan batubara).  
Pada kasus tersebut, pendidikan dan kearifan lokal dapat dipadupadankan. Menurut Diana (2012: 
185) pendidikan berbasis kebudayaan adalah alat paling ampuh dalam rangka menanamkan kesadaran 
berbudaya dengan karakter jati diri sesungguhnya dan melestarikan nilai-nilai kearifan lokal (local wisdom) 
agar masyarakat tidak tercabut dari akarnya. Dengan demikian, tentunya ini bukan hanya menjadi sebuah 
wacana ilusi yang menjelaskan nilai, moral, kebiasaan, adat/tradisi, dan budaya tertentu yang menjadi 
keseharian masyarakat merupakan hal yang harus diketahui dan dipelajari oleh peserta didik.  
Pentingnya integrasi kearifan lokal pada tataran praktik pembelajaran ditujukan untuk mencapai 
tiga aspek, antara lain; (1) terjaganya identitas budaya di masing-masing daerah secara terstrukur, (2) 
terpetakannya keberagaman nilai pendidikan berbasis kearifan lokal, (3) mengajarkan kepada peserta 
didik dalam memahami fondasi keberagaman antar etnis. Soetomo (2012: 124) menambahkan bahwa 
kearifan lokal dapat digunakan untuk menjaga keseimbangan dan keselarasan hubungan internal dan 
eksternal. Pada aspek internal, kearifan lokal dapat menjadi perekat kohesi sosial yang mana pada satu 
momentum tertentu berpotensi merenggang dikarenakan perubahan kondisi kehidupan sosial 
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ekonomi. Pada aspek eksternal, kearifan lokal berfungsi mengendalikan eksklusivitas lokal yang justru 
dapat merugikan perkembangan masyarakat sendiri. Dengan demikian, pada tataran praktis praktik 
pembelajaran berbasis budaya lokal dapat menyentuh kompetensi pedagogis, sosial dan kepribadian. 
Sehingga ketiga kompetensi ini menjadi sarana pemenuhan ketercapaian pendidikan bagi seluruh peserta 
didik, sebagai peran strategis guna mengatasi persoalan yang bersifat multidimensional di era milenial.  
KESIMPULAN  
Pendidikan dipahami oleh banyak orang sebagai proses perkembangan intelektual dengan 
memperoleh keterampilan dan kebaikan perenial. Pendidikan menjadi harapan bagi setiap 
individu untuk mencapai tujuan hidup. Adanya gelombang globalisasi merubah telah merubah 
tatanan masyarakat menjadi semakin kompleks. Hal ini membawa dampak baik seperti 
mudahnya arus informasi untuk pendidikan dan pembangunan yang semakin pesat. Namun, kita 
tidak dapat menampik bahwa globalisasi juga membawa dampak buruknya. Sebut saja seperti 
permasalahan karakter, yakni kemerosotan moral generasi muda. 
Pro dan kontra atas globalisasi masih menjadi isu perbincangan dari para akademisi. Hal ini 
menjadi tatangan besar bagi dunia pendidikan. Pendidikan harus bisa menjawab tantangan 
global yang multidimensi, yakni: tata kehidupan ekonomi, politik, sosial dan budaya. Sejatinya 
dimensi-dimensi tersebut dapat mempengaruhi pendidikan abad 21. Pendidikan memiliki 
kekuatan dalam mempengaruhi dan membangun tata kehidupan manusia. Artikel ini mengusung 
nilai budaya lokal untuk diintegrasikan dalam dunia pendidikan, guna menjawab tantangan dan 
menghalau dampak negatif tadi. Kearifan lokal yang syarat akan nilai dan makna dijadikan literasi 
dalam pembelajaran sosial. Integrasi kearifan lokal dalam pendidikan bertujuan untuk menjaga 
identitas budaya, menjaga beragaman nilai budaya dalam pendidikan, meneguhkan fondasi 
keberagaman antar etnis kepada generasi muda. Dengan demikian pendidikan yang berbasis 
budaya lokal dapat menyentuh kompetansi pedagogis, sosial dan kepribadian yang menjadi 
solusi dalam mengatasi persoalan yang multidimensional di era milenial. 
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Abstrak: Era Milenial ditandai dengan perkembangan ilmu pengetahuan, teknologi dan internet yang semakin pesat. 
Pembelajaran rumpun ilmu-ilmu sosial yang dijadikan mata pelajaran terpadu di jenjang SMP/MTs menjadi semakin 
rumit dalam penerapannya. Beberapa tantangan muncul dari sudut pandang sarana dan prasarana sekolah, guru 
atau bahkan dari sisi peserta didiknya. Sehingga diperlukan penyesuaian dan adaptasi dalam rangka meredam 
tantangan dan memaksimalkan segi positif era milenial. Penelitian ini bertujuan (1) mengeksplorasi sumber belajar 
Mata Pelajaran IPS Terpadu di lingkungan sekitar sekolah, (2) mengidentifikasi tantangan belajar IPS terpadu di Era 
Milenial, dan (3) mengetahui cara adaptasi belajar IPS Terpadu di Era Milenial. Metode dalam penelitian ini 
menggunakan telaah pustaka (library research). Hasil penelitian menunjukkan bahwa sumber belajar IPS Terpadu 
dapat dirancang menggunakan learning resources by design dan learning resources by utilization. Tantangan belajar 
IPS terpadu di era milenial berasal dari ketersediaan sarana dan prasarana di sekolah, kemampuan guru, dan 
karakter peserta didik. Adaptasi dari tiga tantangan tersebut sangat diperlukan untuk penyesuaian dan kesuksesan 
pembelajaran IPS Terpadu di era milenial.  
 
Kata Kunci: tantangan dan adaptasi, generasi milenial, IPS Terpadu, lingkungan sekolah 
 
PENDAHULUAN 
 Era milenial ditandai dengan perkembangan teknologi yang semakin pesat. Munculnya teknologi 
(gadget dan internet) dalam bentuk smartphone yang bisa didapatkan atau dibeli dengan mudah 
menambah percepatan perkembangan generasi milenial. Generasi awal milenial (Generasi Y) adalah 
generasi yang tumbuh pada zaman perkembangan internet begitu pesatnya atau internet booming (Lyons, 
2014). Generasi yang tumbuh pada era ini banyak menggunakan teknologi komunikasi instan dalam 
bentuk sosial media yang berupa facebook, twitter, dan whatsapp. Generasi post milenial (Generasi Z) 
Oblinger dan Oblinger (2005) menjelaskan anak yang lahir pada tahun 1995 sampai sekarang merupakan 
anak yang lahir di era pos milenial. Generasi Z memiliki kesamaan dengan Generasi Y yaitu sama-sama 
tumbuh pada era internet booming. Perbedaanya pada Generasi Z intensitas penggunaan internet bisa 
dalam satu waktu sekaligus yang sudah meraka biasa gunakan sejak kecil.  
 Pembelajaran di sekolah pada era milenial yang sering direspon rasa kejenuhan dan kemalasan 
peserta didik salah satunya yaitu mata pelajaran IPS Terpadu di bangku SMP/MTs. Bagaimana tidak 
jenuh, peserta didik masih memiliki mindset bahwa pembelajaran sosial itu adalah pelajaran menghafal. 
Apalagi ditambah dengan karakter mengajar guru yang memiliki perbedaan generasi yang cukup jauh 
sehingga semakin membuat pembelajaran di kelas membosankan. Guru IPS Terpadu di SMP/MTs juga 
kesulitan dalam hal penguasaan materi IPS secara terpadu. Hasil penelitian Fitriani, dkk (2014) 
menyatakan bahwa penguasaan materi yang sulit dipahami terutama pada materi geografi dan sejarah. 
Faktor-faktor yang membuat materi tersebut sulit yaitu (1) tidak sesuai dengan latar belakang pendidikan, 
(2) banyak istilah yang belum dipahami, (3) kesulitan dalam menggunakan alat peraga, (4) materinya 
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banyak bersifat hafalan, (5) cakupan materi terlalu luas, (6) kurangnya buku referensi. (Fitriani, dkk. , 
2014)  
 Perkembangaan generasi yang begitu cepatnya membuat pembelajaran dibangku sekolah harus 
menyesuaikan dengan zaman yang serba teknologi ini. Antara guru dan peserta didik diharapkan juga 
mampu beradaptasi dengan era milenial tersebut. Meskipun seorang guru ada yang lahir pada generasi 
yang belum mengenal komputer dan internet, bukan halangan untuk mampu beradaptasi dan membuat 
pembelajaran IPS Terpadu di sekolah semakin kekinian dan menyenagkan generasi milenial. Jika 
generasi milenial sudah senang dengan model pembelajaran yang kekinian maka diharapkan 
pembelajaran dapat berjalan dengan efektif dan efisien.  
 Pendidik dan peserta didik harus mampu beradaptasi dengan era milenial. Pemanfaatan sarana 
dan prasarana sekolah, serta sumber belajar yang tersedia di lingkungan sekolah akan sangat menarik 
jika mau dimanfaatkan secara optimal sebagai sumber belajar IPS Terpadu pada era milenial ini.  Tujuan 
penulisan penelitian ini yaitu (1) mengeksplorasi sumber belajar Mata Pelajaran IPS Terpadu di 
lingkungan sekitar sekolah, (2) mengidentifikasi tantangan belajar IPS terpadu di Era Milenial, dan (3) 
mengetahui cara adaptasi belajar IPS Terpadu di Era Milenial. Ketiga tujuan penulisan penitian ini 
bermaksud untuk mengeksplorasi sumber belajar di lingkungan sekolah yang mampu dijadikan obyek 
belajar bagi generasi milenial. Selanjutnya tantangan pembelajaran yang perserta didiknya lahir pada era 
milenial dapat diminimalisir dengan upaya adaptasi belajar dari sudut pandang ketersediaan sarana 




Sumber Belajar Mata Pelajaran IPS Terpadu di Lingkungan Sekitar Sekolah 
Sumber belajar merupakan data, orang dan wujud tertentu yang dapat digunakan untuk membantu 
proses pembelajaran, baik secara terpisah maupun secara terpadu sehingga mempermudah peserta didik 
dalam mencapai tujuan belajar atau kompetensi tertentu. Sumber belajar juga dapat berupa pesan, orang, 
bahan, alat, pendekatan, dan lingkungan yang digunkan untuk belajar (AECT, 1977). Dalam 
penerapannya, guru memiliki tanggung jawab utuk membantu peserta didik belajar lebih mudah 
memahami materi yang diberikan. Oleh sebab itu guru dituntut untuk pandai-pandai memanfaatkan 
sumber belajar. Sumber belajar dapat ditemukan dengan mudah di lingkungan sekolah dan sekitarnya. 
Terutama untuk pembelajaran mata pelajaran IPS Terpadu dapat disesuaikan dengan materi dan kondisi 
lingkungan sekolah. Guru harus mampu memetakan terlebih dahulu kondisi lingkungan sekolahnya. Ada 
sarana dan obyek apa saja yaang dapat dijadikan untuk sumber belajar.  
Sumber belajar secara umum dapat dibedakan menjadi dua, yaitu (1) sumber belajar yang dirancang 
(learning resources by design), dan (2) sumber belajar yang mudah dimanfaatkan (learning resources by 
uyilization) (Mulyasa, 2006). Sumber belajar yang dirancang (learning resources by design) selanjutnya 
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dalam penelitian ini disebut LRD merupakan sumber belajar yang secara khusus dirancang atau 
dikembangkan sebagai komponen sistem instruksional untuk memberikan fasilitas belajar yang terarah 
dan bersifat formal. Sedangkan sumber belajar yang mudah dimanfaatkan (learning resources by 
uyilization) selanjutnya dalam penelitian ini disebut LRU merupakan sumber belajar yang tidak dirancang 
khusus untuk keperluan pembelajaran dan keberadaannya dapat ditemukan, diterapkan dan dimanfaatkan 
untuk keperluan pembelajaran. LRU dan LRD dapat berasal dari lingkungan sekolah untuk lebih fokus 
dalam efisiensi dan efektifitas dalam tujuan pembelajaran.  
Pembelajaran IPS Terpadu dapat mengembangkan sumber belajar LRU dan LRD di lingkungan 
sekitar sekolah. Tidak perlu jauh-jauh menentukan sumber belajar supaya pembelajaran kontekstual 
dengan lingkungan sekitar. Lingkungan sekolah cukup dijadikan sumber belajar utama, karena memilki 
alasan (1) ekonomis, (2) praktis, (3) dekat, (4) fleksibel, dan (5) dapat disesuaikan dengan tujuan 
pembelajaran. Beberapa langkah-langkah untuk menentukan dan menguasai sumber belajar mata 
pelajaran IPS Terpadu di lingkungan sekolah yaitu: (1) memahami kondisi spasial lingkungan sekolah, (2) 
mengidentifikasi sumber belajar LRD dan LRU yang dapat dijadikan pembelajaran IPS Terpadu di 
sekolah, (3) menuliskan dalam langkah-langkah pembelajaran dalam Rencana Pelaksanaan 
Pembelajaran (RPP).  
Memahami Kondisi Spasial Lingkungan Sekolah 
Tahap pertama dalam penentuan sumber belajar IPS Terpadu di lingkungan sekolah yaitu dengan 
cara membuat denah spasial dari kondisi lingkungan sekolah. Tujuan utama dari langkah pertama ini yaitu 
untuk memudahkan guru atau peserta didik memahami kondisi sekitar sekolah yang dapat dimanfaatkan 
sebagai sumber belajar. Contoh pembuatan denah spasial sederhana kondisi salah satu sekolah SMP ”X” 
Jember disajikan dalam Gambar 1 berikut. 
Gambar 1. Identifikasi Sumber Belajar Melalui Denah Spasial Sekolah 
Setelah memahami denah spasial kondisi sekolah, guru dan peserta didik dapat dengan mudah 
mengidentifikasi sumber belajar yang dapat dimanfaatkan di sekolah. Gambar 1 merupakan salah satu 
contoh denah SMP ”X” Jember. Dengan melihat denah spasial tersebut dapat diidentifikasi obyek atau 
lingkungan apa saja yang dapat dijadikan sumber belajar Mata Pelajaran IPS Terpadu di SMP/MTs.  
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Keberadaan ruang koperasi, kebun kelapa, ruang komputer, sungai, kantin, sawah, pasar tradisional, 
dan pemukiman petani di lingkungan sekolah dan sekitar sekolah dapat dimanfaatkan sebagai lingkungan 
belajar IPS Terpadu. Tidak sama seperti mata pelajaran IPA Terpadu di SMP/MTs yang pembelajarannya 
ditunjang dengan sarana laboratorium IPA. Laboratorium IPS belum begitu diperhatikan keberadaanya di 
beberapa sekolah dan sulit ditemukan. Mengantisipasi hal ini, maka sumber belajar mata pelajaran IPS 
Terpadu di lingkungan sekolah dapat dioptimalkan dengan cara ini.  
Identifikasi Sumber Belajar LRD dan LRU di Lingkungan Sekolah 
Identifikasi sumber belajar LRD dan LRU dapat dilakukan setelah mengetahui dan memahami secara 
detail kondisi spasial sekolah. Identifikasi sumber belajar dapat dilakukan dengan cara membuat tabel, 
kemudian mengklasifikasikan sumber belajar berdasarkan jenis sumber belajarnya, seperti pada Tabel 1.  
 
Tabel 1. Identifikasi Sumber Belajar IPS Terpadu di Lingkungan Sekolah 
Jenis Sumber Belajar Definisi 
Contoh Dalam Pembelajaran IPS Terpadu 
LRD LRU 
1. Pesan (Massage) Informasi berbentuk 
ide, ajaran, fakta, 
makna, nilai dan data 
yang disampaikan 
atau disalurkan oleh 
komponen lain 
Buku teks bahan 
pelajaran 
Cerita rakyat untuk 
mengungkap sejarah 
dan penguatan dinamika 
sosial yang terjadi di 
kantin, koperasi, dan 
pemukiman penduduk 
2. Manusia (People) Orang yang berperan 
sebagai pencari, 
penyimpan, pengolah 
dan penyaji pesan 
Guru, dosen, tutor, tim 








pemilik kantin, pengurus 
koperasi sekolah, petani, 
dan pedagang.  
3. Bahan (Materials) Sesuatu yang 
disajikan dengan 
menggunakan alat 
atau bahan itu 
sendiri, sering 
disebut media atau 
software 
Buku, gambar, video, 
slide power point, dan 
lain-lain  
Peralatan teknis atau 
miniatur candi, peta, 
denah, uang, dan bahan 
lain yang tersedia di 
lingkungan sekolah 





bahan, sering disebut 
hardware.  
Papan tulis, kamera, 
proyektor, dan lain-lain 
Kamera dari 
smartphone, produk 
barang yang diperjual 
belikan di kantin, 
peralatan berdagang di 
pasar, peralatan bertani 
dan berkebun.  
5. Teknik/Metode (Technique) Prosedur yang runtut 
yang disiapkan untuk 
menggunakan bahan 






sosiodrama, dan lain-lain 
Secara spontan 
langsung di lapangan, 
sarasehan, wawancara, 
dan lain-lain 
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Jenis Sumber Belajar Definisi 
Contoh Dalam Pembelajaran IPS Terpadu 
LRD LRU 




lingkungan fisik dan 
non fisik 
Kelas, aula, lab. 
Komputer, perpustakaan 
Kebun kelapa, lapangan, 
koperasi, kantin, sawah, 
sungai, pemukiman 
petani, pasar tradisional, 
rumah RT, RW, atau 
kantor desa, dan lain-lain 
Sumber: Modifikasi Definisi Sumber Belajar AECT (1977) dan Mulyasa (2006) 
  
Pembuatan tabel identifikasi sumber belajar IPS Terpadu bertujuan untuk memudahkan guru 
merencanakan pembelajaran yang lebih kontekstual dengan kondisi yang terjadi di lingkungan, dalam hal 
ini lingkungan sekolah. Setelah melakukan identifikasi, guru selanjutnya memilih jenis sumber belajar yang 
sessuai apabila diterapkan dengan materi yang akan diajarkan. Efektifitas dan efisiensi pembelajaran 
tentu menjadi salah satu dasar pemilihan sumber belajar tersebut, mengingat pembelajaran IPS Terpadu 
di SMP/MTs hanya dibatasi dengan durasi waktu 4x40 menit setiap minggunya (Kemendikbud, 2013). 
Supaya pembelajaran lebih efektif dalam memanfaatkan sumber belajar, hendaknya guru juga membuat 
langkah-langkah pembelajaran.  
Menuliskan Langkah-Langkah Pembelajaran 
Langkah-langkah pembelajaran diperlukan supaya pembelajaran lebih terarah. Setelah proses 
pembuatan denah spasial sekolah dan melakukan identifikasi sumber belajar dilakukan, maka proses 
yang terkahir yaitu pembuatan langkah-angkah belajar yang menjadi proses terakhir dalam penguasaan 
terhadap sumber belajar di lingkungan sekolah. Pembuatan langkah-langkah disusun secara rinci 
terutama dalam bagian pendahuluan, inti, dan penutup pembelajaran.  
Materi pembelajaran harus terlebih dahulu ditentukan, setelah itu membuat langkah-langkah dapat 
disesuaikan dengan kondisi spasial sumber belajarnya. Misalnya materi yang akan dijadikan 
pembelajaran mengenai ”permintaan, penawaran, pasar, dan harga”. Pembelajaran menggunakan LRD 
dengan materi tersebut dapat dilakukan dengan menjelaskan saja di kelas, sedangkan jika menggunakan 
LRU siswa dapat diarahkan menuju koperasi sekolah, kantin sekolah, kebun kelapa, atau pasar tradisional 
yang berada di depan sekolah. Kombinasi antara LRD dan LRU akan semakin memperkuat pembelajaran 
dengan teori dan melihat secara langsung di lingkungan sekolah. Guru harus mendesain kegiatan pra 
pembelajaran, pembelajaran, dan pasca pembelajaran. Contoh langkah-langkah pembelajaran disajikan 
dalam Tabel 2. 
Tabel 2. Contoh Langkah-Langkah Pembelajaran IPS Terpadu. 
Materi: Permintaan, Penawaran, Pasar dan Harga 
A. Pra Pembelajaran 
(Dituliskan rencana dan proses perizinan)  
1. Melakukan kerjasama/konfirmasi dengan pihak kantin/penjaga kantin 
2. Mempersiapkan alur materi penjelasan yang hendak dicapai guru kepada penjaga kantin 
3. . . . . . . . . . . . . . .  
4. . . . . . . . . . . . . . .  
5. dst.  
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B. Pembelajaran (2x40 Menit) 
1. Pendahuluan 
a) Salam, berdoa, dan absensi (2 menit) 
b) Memberi motivasi kepada siswa (2 menit) 
c) Menjelaskan tujuan pembelajaran (3 menit) 
2. Kegiatan Inti 
(Dituliskan rencana kegiatan eksplorasi) 
a) Guru mengkondisikan siswa untuk berbaris dan menuju kantin (5 menit) 
b) Guru menjelaskan kunjungan ke kantin di depan kelas (1 menit) 
c) . . . . . . . . . . , dst.  
(Dituliskan rencana kegiatan elaborasi) 
d) Guru membagi menjadi 6 keompok untuk melakukan wawancara dengan penjaga kantin mengenai 
permintaan, penawaran, pasar dan harga (30 menit) 
e) Guru memberikan lembar pengamatan hasil wawancara (1 menit) 
f) Siswa menuliskan hasil wawancara secara kelompok (10 menit) 
g) . . . . . . . . . . , dst.  
(Dituliskan rencana kegiatan konfirmasi) 
h) Siswa mengumpulkan hasil wawancara (1 menit) 
i) . . . . . . . . . . , dst.  
3. Kegiatan Penutup 
a) Guru memberikan rewards berupa pujian dan motivasi kepada siswa (6 menit) 
b) Guru menanyakan kesimpulan pembelajaran dengan tanya jawab (6 menit) 
c) Guru menutup pelajaran dan mengarahkan siswa kembali ke kelas (7 menit) 
C. Pasca Pembelajaran 
a) Guru menuliskan hasil lembar pengamatan siswa 
b) Melakukan evaluasi kunjungan ke kantin 
c) Menuliskan catatan perbaikan kunjungan ke kantin kedepannya 
Sumber: Analisis Peneliti (2018
 
 
Tantangan Belajar IPS Terpadu di Era Milenial 
 Pembelajaran IPS secara terpadu yang diajarkan di jenjang SMP atau MTs memiliki banyak 
tantangan dan permasalahan dalam proses pembelajarannya. Tantangan dan permasalahan ini tidak 
hanya dari segi isi materinya yang menjadi terpadu dalam ranah pendidikan ips, namun masalah dan 
tantangan juga muncul dari faktor sarana-prasarana sekolah, pendidik, dan peserta didik.  
 Rumpun ilmu sosial dianggap tidak penting bagi masyarakat umum, karena tidak berkontribusi 
secara langsung terhadap pengembangan dan pembangunan bangsa. Tidak seperti rumpun ilmu ipa yang 
jelas membarikan kontribusi secara nyata bagi masyarakat secara umum. Berbagai produk teknologi dan 
rekayasa genetika merupakan keluaran dari rumpun ilmu ipa. Sedangkan timbul pertanyaan bagi 
masyarakat umum ”kontribusi rumpun ilmu sosial terutama pendidikan ips apa?”. Kontribusi IPS 
sebenarnya berperan secara langsung bagi pembanguan kehidupan berbangsa dan bernegara. Bahkan 
Albert Einstein juga mengungkapkan bahwa kegagalan pembelajaran IPS (politik, budaya, dan rumpun 
ilmu sosial yang lainnya) akan dapat merusak dan menghambat pembangunan bangsa (Zamroni, 2011).  
 Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang begitu signifikan pada era revolusi industri 
4. 0 semakin menjadi tantangan tersendiri bagi pengembangan pembelajaran IPS di sekolah. Semakin 
meningkatnya peran teknologi dalam satu sisi dapat meningkatkan pengetahuan dan penguasaan akses 
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informasi untuk lebih banyak berkarya, tetapi di lain sisi teknologi dapat menindas dan menghambat 
pikiran manusia ketika teknologi dimanfaatkan dalam hal negatif (AM, Sardiman, 2014). Berdasarkan hasil 
survei yang dilakukan oleh CSIS periode 23-30 Agustus tahun 2017 dihasilkan bahwa terdapat perbedaan 
mencolok akses media online antara generasi milenial dengan non--milenial. Sekitar 54. 3% milenial 
mengaku setiap hari membaca media online, dan hanya 11. 9% non milenial yang membaca online. 
Media online dan televisi menjadi asupan setiap hari generasi milenial. Sedangkan radio dan surat kabar 
hampir lebih dari 50% generasi milenial dan non milenial tidak pernah memanfaatkannya (lihat gambar 2).  
 
Gambar 2. Penetrasi Mailenial Terhadap Sumber Informasi (sumber: CSIS, 2017)
 
Sudut pandang dari segi pelaksanaan pembelajaran tantangan yang dihadapi mencangkup 
ketersediaan sarana dan prasarana, pendidik dan peserta didik. Tabel 2 menunjukkan tantangan dan 
permasalahan yang dihadapi dari ketiga segi pelaksanaan pembelajaran IPS Terpadu di SMP/MTs.  
 
Tabel 3 Bentuk Hambatan dan Tantangan Belajar IPS Terpadu di Era Milenial
Jenis hambatan/tantangan Bentuk hambatan/tantangan 
Sarana dan Prasarana • Keterbatasan sekolah dalam hal penyediaan akses teknologi dalam 
pembelajaran seperti: lcd, tv, dan lain-lain 
Pendidik • Salah konsep (mis concept) 
• Sulit mengembangakan IPS yang terpadu 
• Lulusan rata-rata bukan dari S1 pendidikan IPS 
• Kemampuan akses teknologi terbatas 
• Tidak mampu mengimbangi dunia generasi peserta didik 
Peserta Didik • mudah bosan 
• lebih tertarik membaca dari smartphone dibandingkan dari buku teks 
• Aktif di sosial media 
• Segala informasi diakses dari internet (lebih percaya google) 
• Lebih menyukai gaya bahasa yang kekinian 
• Lebih tertarik pada hal-hal yang viral 
Sumber: analisis peneliti (2018)
Tabel menunjukkan bahwa kesulitan mempelajari IPS Terpadu dari sudut pandang peserta didik 
berasal dari faktor internal dan eksternal. Penelitian yang dilakukan oleh Kristinova, dkk (2013) 
menjelaskan bahwa faktor internal terbesar berasal dari motivasi (53,33%) dan minat siswa (46,67%), 
sedangkan faktor eksternal berasal dari penyampaian guru (73%) dan pengaruh media massa (53,33%).  
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Adaptasi Belajar IPS Terpadu di Era Milenial  
Adaptasi pembelajaran IPS Terpadu di jenjang SMP/MTs perlu menyesuaikan dengan 
perkembangan ilmu dan teknologi di era milenial. Bentuk adaptasi dalam hal pelaksanaan pembelajaran 
meliputi adaptasi terhadap sarana dan prasarana sekolah, adaptasi pendidik, dan adaptasi peserta didik. 
Tiga sudut pandang adaptasi tersebut harus berjalan secara beriringan, supaya pembelajaran berjalan 
efektif dan efisien dengan berbasis pengembangan ilmu pengetahuan di era milenial.  
Sarana dan prasarana sekolah hanya sebagai pendukung dan pondasi awal untuk pengembangan 
pembelajaran. Penggunaan sarana dan prasarana sekolah dapat menjadikan pembelajaran lebih efektif 
(ambarwati, dkk. , 2015). Selanjutnya manajemen terhadap sarana prasarana sekolah secara baik dapat 
mempengaruhi motivasi pembelajaran di sekolah (Jannah, 2018). Manajemen ini dibutuhkan mengingat 
beberapa sekolah yang memiliki fasilitas sarana dan prasarana yang memadai belum tentu digunakan 
secara maksimal dan optimal fasilitas yang tersedia tersebut untuk mendukung proses pembelajaran di 
lingkungan sekolah. Sekolah yang memiliki keterbatasan sarana dan prasarana dapat mengkondisikan 
dengan perkembangan peserta didiknya yang pada era milenial ini semua peserta didiknya sebagian 
besar sudah memiliki smartphone.  
Pendidik menentukan peran kesuksesan pembelajaran IPS terpadu selanjutnya. Pendidik (guru) 
perlu meningkatkan strategi pembelajaran yang lebih student centered dan mengimplementasikan 
pendekatan terpadu dalam pembelajaran ips agar siswa memperoleh konsep ips secara utuh (Sutrisna, 
2012). Penelitian yang dilakukan oleh Kristinova, dkk (2013) menunjukkan bahwa pengaruh eksternal 
hambatan yang paling besar terhadap siswa dalam mempelajari IPS Terpadu berasal dari penyampaian 
guru (73%). Pendidik harus sebisa mungkin menyesuaikan diri dengan era milenial yang serba 
menggunakan teknologi. Apalagi sebagian besar dari peserta didik memiliki akun sosial media tidak hanya 
satu (lihat gambar 3). Dari gambar tersebut terlihat perbedaan jauh akses ke sosial media antara generasi 
milenial dan non milenial. Facebook menjadi media sosial bagi generasi milenial di Indonesia. Melihat 
fenomena tersebut, guru dapat memanfaatkan e-learning seperti edmodo yang dapat di akses melalui 
www. edmodo. com atau dapat pula diunduh melalui play store pada smartphone masing-masing siswa. 
 
Gambar 3. Penetrasi Mailenial Terhadap Sumber Informasi (sumber: CSIS, 2017) 
 
E-learning menggunakan edmodo ini sangat relevan dengan kondisi milenial. Bentuk tampilan seperti 
facebook dan dapat dijadikan pembelajaran yang dapat dilakukan di dunia maya. Mengirimkan gambar, 
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video, format teks juga dapat dilakukan. Kontrol orang tua juga dapat menjadi solusi pemanfaatan e-
learning ke arah positif, karena dalam aplikasi ini orang tua dapat membuat akun dan mengetahui 











harus beradaptasi menjadi pendidik transisi kultural (yang mengajar generasi Y dan Z). Budaya selfie 
yang menjadi ciri khas generasi milenial dapat dijadikan bernilai informasi lebih jika mau memanfaatkan 
aplikasi GPS Map Camera. Ketika melakukan pembelajaran di lingkungan sekolah sperti pada contoh 
penjelasan materi permintaan, penawaran, pasar dan harga, siswa dapat melakukan pemotretan terhadap 
obyek yang dikaji. Dengan menggunakan GPS Map Camera foto tersebut mempunyai info geografis 
lokasi, koordinat, dan cuaca (Gambar 5).  
 
Gambar 5. Hasil Foto Dari Aplikasi GPS Map Camera
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Generasi milenial memiliki ciri (1) lapar informasi (information hungry), (2) sangat menyukai media sosial 
(Social media Savvy), (3) pencari konten (content seekers), (4) memiliki rentang perhatian yang pendek (short 
attention spans) dan (5) merupakan pelajar visual (visual learner) (Troussov, 2017). Ciri nomer 1 hingga 3 dapat 
diantisipasi dengan menggunakan e-learning edmodo. Antisipasi supaya siswa tidak over teknologi dan tetap 
peka terhadap fenomena sosial siswa dapat diarahkan untuk belajar di lingkungan sekitar sekolah. Antisipasi ciri 
nomor 4 yaitu rentang perhatian pendek peserta didik diarahkan studi lapangan atau melakukan aksi yang 
bermanfaat disekitar sekolah seperti bersih-bersih lingkungan dan dapat disesuaikan dengan materi 
pembelajaran ips.  
 
KESIMPULAN 
Kesimpulan dalam penilitian ini yaitu dibutuhkan adaptasi dari sudut pandang ketersediaan sarana 
prasarana, pendidik dan peserta didik ketika melaksanakan pembelajaran materi IPS Terpadu. Dalam sudut 
sarana prasarana, sekolah dapat memanfaatkan fasilitas dan lingkungan di sekitar sekolah. Sedangkan dalam 
segi pendidik dan peserta didik perlu dilakukan upaya penyesuaian pembelajaran yang multi generasi. Pendidik 
harus mampu menjadi pengajar transisi generasi yang dapat mengarahkan peserta didik untuk memanfaatkan 
teknologi secara bijak dengan tanpa mengesampingkan kepekaan terhadap fenomena sosial dari lingkungan 
sekitar (berawal dari lingkungan sekolah).  
Adaptasi dalam bentuk lain yang menunjang pembaruan ilmu dan teknologi perlu dilakukan secara terus 
menerus, mengingat perkembangan generasi akan selalu berkembang hingga generasi tidak terhingga.  
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6 TRIK JITU CARA BELAJAR YANG EFEKTIF UNTUK MAHASISWA GENERASI MILENIAL 
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Abstrak: Belajar merupakan cara dalam mempelajari sesuatu, terutama dalam menemukan suatu hal yang baru. 
Perkembangan teknologi membuat pelajar/mahasiswa mempunyai kebiasaan baru dalam belajar. Generasi muda yang 
sering disebut dengan generasi milenial (generasi yang lahir pada kisaran tahun 1980-200an) biasanya mempunyai teknik 
tersendiri ketika belajar. Belajar merupakan kewajiban yang harus dilakukan oleh seorang pelajar/mahasiswa untuk 
mendapatkan hasil yang baik dalam pelajarannya. Namun banyak siswa/mahasiswa yang gagal atau tidak mendapat hasil 
yang baik dalam pelajarannya karena mereka tidak mengetahui cara-cara belajar yang efektif. Mereka kebanyakan hanya 
mencoba menghafal pelajaran. Berdasarkan hasil pengamatan dari pengajaran dikelas reguler UNIRA Malang menemukan 
6 cara-cara belajar yang efektif untuk generasi milenial yaitu membuat suasana belajar yang menyenangkan (bisa 
melakukan dengan menyetel musik), merangkum pokok-pokok pembahasan (dengan menggunakan catatan di 
smartphone), belajar dengan peraktik (dengan memanfaatkan tutorial diyoutube), mengerti bukan menghafal, dinyanyikan, 
dan didiskusikan Via Chatting Apps.  
 
Kata kunci: cara belajar, efektif, generasi milenial 
 
PENDAHULUAN  
Millennials atau kadang juga disebut dengan generasi Y adalah sekelompok orang yang lahir setelah 
Generasi X, yaitu orang yang lahir pada kisaran tahun 1980- 2000an. Maka ini berarti millenials adalah generasi 
muda yang berumur 17- 37 pada tahun ini. Millennials sendiri dianggap spesial karena generasi ini sangat 
berbeda dengan generasi sebelumnya, apalagi dalam hal yang berkaitan dengan teknologi. Generasi millennials 
memiliki ciri khas tersendiri yaitu, mereka lahir pada saat TV berwarna, handphone juga internet sudah 
diperkenalkan. Sehingga generasi ini sangat mahir dalam teknologi. Generasi millennials cenderung lebih tidak 
peduli terhadap keadaan sosial di sekitar mereka seperti dunia politik ataupun perkembangan ekonomi 
Indonesia. Kebanyakan dari generasi millenials hanya peduli untuk membanggakan pola hidup kebebasan dan 
hedonisme. Memiliki visi yang tidak realistis dan terlalu idealistis, yang penting bisa gaya. Tidak dipungkiri, 
perkembangan teknologi membuat kita mempunyai beberapa kebiasaan baru dan mengubah cara lama yang 
biasa kita gunakan. Salah satunya adalah cara belajar. Generasi muda yang sering disebut sebagai generasi 
millenial biasanya mempunyai teknik tersendiri ketika belajar.  
Belajar adalah suatu proses usaha yang dilakukan sesorang untuk memperoleh suatu perubahan tingkah 
lagu yang baru secara keseluruhan, sebagai hasil pengalamannya sendiri dalam interaksi dengan 
lingkungannya. Berdasarkan hasil pengamatan banyak mahasiswa yang gagal atau tidak mendapat hasil yang baik 
dalam pelajarannya karena mereka tidak mengetahui cara-cara belajar yang efektif. Mereka kebanyakan hanya 
mencoba menghafal pelajaran. Oleh sebab itu, untuk mendapatkan hasil yang baik maka dosen memberikan 6 trik 
jitu cara belajar yang efektif untuk mahasiswa generasi milenial yaitu membuat suasana belajar yang 
menyenangkan (bisa melakukan dengan menyetel musik), merangkum pokok-pokok pembahasan (dengan 
menggunakan catatan di smartphone), belajar dengan peraktik (dengan memanfaatkan tutorial diyoutube), 
mengerti bukan menghafal, dinyanyikan, dan didiskusikan Via Chatting Apps.  
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METODE PENELITIAN  
6 trik jitu cara belajar yang efektif untuk mahasiswa generasi milenial disampaikan secara langsung kepada 
mahasiswa didalam kelas reguler PIPS UNIRA Malang berdasarkan hasil pengamatan yang telah dilakukan. 6 
trik jitu cara belajar efektif tersebut adalah membuat suasana belajar yang menyenangkan (bisa melakukan 
dengan menyetel musik), merangkum pokok-pokok pembahasan (dengan menggunakan catatan di smartphone), 
belajar dengan peraktik (dengan memanfaatkan tutorial diyoutube), mengerti bukan menghafal, dinyanyikan, dan 
didiskusikan Via Chatting Apps.  
 
PEMBAHASAN 
Belajar adalah suatu proses usaha yang dilakukan sesorang untuk memperoleh suatu perubahan tingkah 
laku yang baru secara keseluruhan, sebagai hasil pengalamannya sendiri dalam interaksi dengan lingkungannya 
(Slameto:2010). Tidak dipungkiri, perkembangan teknologi membuat kita mempunyai beberapa kebiasaan baru 
dan mengubah cara lama yang biasa kita gunakan. Salah satunya adalah cara belajar. Generasi muda yang 
sering disebut sebagai generasi millenial biasanya mempunyai teknik tersendiri ketika belajar. Millennials sendiri 
dianggap spesial karena generasi ini sangat berbeda dengan generasi sebelumnya, apalagi dalam hal yang 
berkaitan dengan teknologi. Apapun pekerjaan yang dilakukan menuntut adanya prinsip efektivitas. Pekerjaan 
yang dilakukan secara efektif akan mengantarkan seseorang untuk mencapai hasil yang baik dan memuaskan. 
Kata efektif berasal dari bahasa Inggris yaitu effective yang berarti berhasil atau sesuatu yang dilakukan berhasil 
dengan baik. Kamus ilmiah populer mendefinisikan efetivitas sebagai ketepatan penggunaan, hasil guna atau 
menunjang tujuan. Menurut Slameto cara-cara belajar yang efektif adalah perlunya bimbingan, kondisi dan 
strategi belajar, dan metode belajar.  
Generasi milenial lahir di tengah derasnya arus informasi dan perkembangan teknologi yang demikian 
pesat. Karena itu lah, cara belajar pun harus dibedakan dan ada triknya. Kebanyakan dari generasi millenials 
hanya peduli untuk membanggakan pola hidup kebebasan dan hedonisme. Memiliki visi yang tidak realistis dan 
terlalu idealistis, yang penting bisa gaya. namun pada kenyataannya banyak mahasiswa yang gagal atau tidak 
mendapat hasil yang baik dalam pelajarannya karena mereka tidak mengetahui cara-cara belajar yang efektif. 
Berdasarkan hasil pengamatan maka penulis menemukan 6 trik jitu cara belajar yang efektif untuk generasi milenial 
yaitu: 
1. Membuat suasana belajar yang menyenangkan, yang perlu mahasiswa lakukan adalah bagaimana cara 
membangun suasana belajar yang nyaman. Ada banyak cara untuk membuat mood belajar itu muncul, 
diantaranya: mahasiswa bisa belajar sambil mendengarkan musik, belajar di tempat-tempat yang nyaman 
misalnya di taman/ dipinggir danau.  
2. Merangkum pokok-pokok pembahasan dengan menggunakan catatan di smartphone, mencatat pokok-
pokok pembahasan, karena jika mahasiswa membaca 1 buku maka akan membutuhkan waktu yang sangat 
lama untuk menyelesaikannya. Ambillah intisari dari pembehasan tersebut, maka akan lebih mudah diingat 
3. Belajar dengan praktik dengan menggunakan tutorial di youtube, belajar dengan praktik adalah hal yang 
sangat efektif, membaca terkadang membuat bingung, mungkin penjelasan audio visual akan lebih 
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mempermudah memberi pemahaman akan lebih efektif lagi dengan memanfaatkan vidio tutorial di youtube 
dan langsung dipraktektekkan.  
4. Mengerti bukan menghafal, hal yang sering dilakukan oleh mahasiswa ketika belajar adalah menghafal, 
sebenarnya tidak salah namun kurang efektif, karena menghafal akan mudah dilupakan, lebih baiknya 
adalah berusaha untuk mengerti dan memahami 
5. Dinyanyikan, menghafal lirik lagu lebih mudah dibandingkan menghafal materi pelajaran, karena ada nada-
nada yang anda sukai. cara ini bisa dilakukan dengan menggunakan kata kunci materi pelajaran dengan 
nada-nada yang anda sukai 
6. Diskusi via Chatting Apps, kalau dulu ada tugas kelompok, pasti mahasiswa akan berkumpul dulu sehabis 
kelas dan biasanya mengerjakan bareng di rumah salah satu anggota kelompok. Sekarang, bila ada tugas 
kelompok, buat saja ruang “multiple chats” atau “grup” sementara di berbagai messaging platform dan 
diskusi. cara seperti itu akan lebih efektif.  
Berdasarkan temuan 6 trik jitu cara belajar efektif tersebut sesuai dengan teori belajar yang ditulis oleh 
Slameto (2010) yang menyatakan bahwa cara belajar efektif perlu adanya bimbingan, kondisi dan strategi 
belajar, dan metode belajar.  
Berikut ini adalah hal-hal yang bisa mahasiswa lakukan, agar menjadi generasi millenials yang bermanfaat:  
1. Berfikiran kritis  
Terbukalah dengan apa yang ada disekeliling kita, mulai dari masalah politik, ekonomi hingga sosial dan 
budaya. Jangan telan mentah-mentah informasi yang kamu dapatkan. Cobalah untuk berfikir kritis dan 
pikirkan apa yang bisa kamu kontribusikan untuk memecahkan masalah di sekitar anda 
2. Buat Visi yang realistis 
Tentukan visi yang ingin anda capai. Dalam membuat visi kamu harus SMART yaitu, Spesific Measureable, 
Achieveable, Reasonable dan juga Timephased. Beberapa elemen itu yang membuat visi kamu bukan 
hanya omong kosong. Indonesia membutuhkan banyak anak muda dengan visi yang jelas dan eksekusi 
yang nyata.  
3. Bangun Ide 
Setelah kamu memiliki visi yang SMART. Buatlah ide yang dapat membantu anda mencapai visi anda tadi. 
Diskusikan ide dengan orang-orang di sekitar kamu. Jangan takut ide kamu dicuri, karena tidak ada ide 
yang original, dan ingatlah ide itu murah yang mahal eksekusinya 
 
KESIMPULAN 
Generasi muda yang sering disebut dengan generasi milenial (generasi yang lahir pada kisaran tahun 
1980-200an) biasanya mempunyai teknik tersendiri ketika belajar. Namun pada kenyataannya banyak 
siswa/mahasiswa yang gagal atau tidak mendapat hasil yang baik dalam pelajarannya karena mereka tidak 
mengetahui cara-cara belajar yang efektif. Mereka kebanyakan hanya mencoba menghafal pelajaran. 
Berdasarkan hasil pengamatan dari pengajaran dikelas reguler UNIRA Malang menemukan 6 cara-cara belajar 
yang efektif untuk generasi milenial yaitu membuat suasana belajar yang menyenangkan (bisa melakukan 
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dengan menyetel musik), merangkum pokok-pokok pembahasan (dengan menggunakan catatan di 
smartphone), belajar dengan peraktik (dengan memanfaatkan tutorial diyoutube), mengerti bukan menghafal, 
dinyanyikan, dan didiskusikan Via Chatting Apps. Berikut ini adalah hal-hal yang bisa mahasiswa lakukan, agar 
menjadi generasi millenials yang bermanfaat: Berfikiran kritis, buat visi misi yang realistis dan bangun ide.  
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Abstrak: Pendekatan kontekstual adalah suatu konsep belajar yang membantu guru mengaitkan antara materi yang 
diajarkannya dengan situasi dunia nyata. Jadi pola belajarnya merupakan kegiatan rekonstruksi makna secara mandiri oleh 
peserta didik. Dalam sebuah usaha motivasi diperlukan untuk membangkitkan rasa ingin berpartisipasi dalam pembelajaran. 
Oleh karena itu pada artikel ini bertujuan untuk menejelaskan berdasarkan tinjauan teoritis terkait pembelajaran kontekstual 
pada pembelajaran IPS dan beberapa skenario penerapan di lapangan untuk membangun pengetahuan peserta didik. 
 
Kata kunci: kontekstual, motivasi, konstruktivistik 
 
PENDAHULUAN 
  Pembelajaran kontekstual akan mempermudah peserta didik dalam memahami pengetahuan yang sudah 
dimilikinya karena konteksnya yang ada di lingkungan belajarnya (Johnson. 2002). Hal tersebut sesuai dengan 
konsep menggunakan bekal ajar awal peserta didik dalam sebuah pembelajaran. Pemanfaatan bekal ajar awal 
peserta didik dalam pembelajaran akan membuat  menjadi lebih bermakna. 
Oleh karena itu pada bagian berikutnya akan dibahas dalam bentuk kajian teoritis mengenai pembelajaran 
kontekstual berbasis lapangan untuk membangun pengetahuan peserta didik. 
 
PEMBAHASAN 
Johnson (2002) menyatakan bahwa pendekatan kontekstual adalah suatu konsep belajar yang membantu 
guru mengaitkan antara materi yang diajarkannya dengan situasi dunia nyata siswa dan mendorong siswa 
membuat hubungan antara pengetahuan yang dimilikinya dengan penerapannya dalam kehidupan mereka 
sebagai anggota keluarga dan masyarakat. Pendekatan ini membantu peserta didik untuk mengkonstruk 
pengetahuan mereka sendiri dengan bantuan pendidik. Jadi pembelajaran konkestual sangat erat kaitannya 
dengan pembelajaran konstruktivisme. 
Penelitian terbaru di bidang pendidikan telah didominasi oleh pandangan konstruktivisme. Menurut 
pandangan ini, siswa tidak pasif menyerap informasi, melainkan belajar bermakna melibatkan penciptaan aktif 
dan modifikasi struktur pengetahuan (Carey, 1985). Ketika siswa belajar mereka gunakan pengetahuan yang 
ada dari pengalaman kehidupan sehari-hari, keyakinan, minat, dan tujuan untuk menafsirkan informasi baru, dan 
ini dapat menyebabkan ide-ide mereka menjadi dimodifikasi atau direvisi. Dengan cara ini, belajar hasil skema 
konseptual masing-masing individu secara progresif (direkonstruksi) dan menjadi pengalaman baru dan ide-ide 
(Driver, 1989). 
Meskipun konstruktivis adalah sebuah keunggulan yang baru, ada berbagai pendapat mengenai cara di 
mana proses konstruksi pengetahuan terjadi. Phillips (1995) telah menganalisis dari banyak varietas 
konstruktivisme yang telah diusulkan, termasuk pandangan penulis seperti von Glasersfeld, Kant, Kuhn, Piaget, 
dan Dewey.  
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Para pendukung pandangan ini berpendapat bahwa peserta didik berusaha untuk memahami dunia (von 
Glasersfeld, 1987), dan metafora dari "peserta didik sebagai ilmuwan" sering digunakan untuk menggambarkan 
bagaimana mereka menyelidiki dunia di sekitar mereka (Driver & Erikson, 1983). Hal ini dapat dipicu oleh 
pengalaman fisik, mental, atau sosial: pengalaman fisik meliputi interaksi fisik dengan benda-benda di 
lingkungan; pengalaman mental yang melibatkan berpikir tentang hal-hal yang mereka telah mengamati; dan 
pengalaman sosial termasuk interaksi dengan orang dewasa dan teman sebaya. Individu menginterpretasikan 
pengalaman-pengalaman ini untuk membuat makna dan mengembangkan pemahaman pribadi mereka sendiri. 
Proses pembentukkan pengetahuan ini di sebut dengan konstruktivisme kognitif. Konstruktivisme kognitif 
menekankan pembangunan personal pengetahuan. Menurut pandangan ini, pendidik memiliki peran 
memberikan pengalaman yang cocok yang akan memfasilitasi pembelajaran. 
Di sisi lain, "konstruktivisme sosial" yang dikembangkan dari ide-ide Lev Vygotsky menekankan pentingnya 
masyarakat, budaya, dan bahasa (Lemke, 2001; Vygotsky, 1978). Menurut perspektif ini, pengetahuan adalah 
hasil konstruksi sosial dan pembelajaran terjadi dalam konteks sosial dan budaya tertentu. Interaksi sosial 
memberikan peserta didik dengan cara menafsirkan dunia fisik dan sosial. Banyak pembelajaran terjadi ketika 
mereka berinteraksi dengan individu yang lebih kompeten seperti orang dewasa dan pendidik. Melalui 
konstrukstivisme, pendidik secara bertahap dapat membimbing untuk mengembangkan pengetahuan dan 
keterampilan mereka sementara membuat koneksi dengan skema yang ada. Melalui bahasa, mereka dapat 
berbagi ide dan mencari klarifikasi sampai mereka mengerti. Penekanannya adalah pada lingkungan yang kaya 
komunikasi, di mana ada kesempatan untuk berinteraksi dengan orang dewasa dan teman sebaya untuk 
bernegosiasi. Menurut pandangan ini, pendidik memiliki peran dalam memberikan bimbingan dan dukungan 
untuk peserta didik. 
Konstruktivisme kognitif dan sosial masing-masing memiliki perbedaan. Tetapi keduanya memiliki 
kesamaan yang penting. Marín, Benarroch, dan Jiménez Gómez (2000) membandingkan dua hal itu dan 
menemukan bahwa kesamaannya adalah karakteristik konsepsi peserta didik, atau cara memahami realitas. 
Selain itu, ada satu kesamaan penting lainnya yaitu, belajar dipandang sebagai aktif daripada proses pasif, 
seperti pada akhirnya setiap peserta didik merekonstruksi pemahamannya sendiri.  Terlepas apakah stimulus 
lingkungan itu adalah pemberian dari pendidik atau pengalaman langsung dengan fenomena kehidupan sehari-
hari. Peserta didik masih diperlukan untuk mengakses pengetahuan dan keyakinan yang sudah ada. Mereka 
menghubungkan ini dengan apa yang saat ini sedang dialami, dan memodifikasinya (Driver & Oldham , 1986; 
Phillips, 1995; Roth, 1994; von Glasersfeld, 1987). Jadi, menurut kedua pandangan, rekonstruksi makna 
merupakan usaha oleh peserta didik. 
Jika usaha diperlukan untuk belajar maka motivasi juga diperlukan, karena peserta didik tidak akan 
melakukan upaya itu kecuali mereka termotivasi untuk melakukannya. Karena itu motivasi akan diperlukan untuk 
membangkitkan rasa ingin berpartisipasi dalam pembelajaran. Tidak hanya di awal, motivasi juga akan 
diperlukan sepanjang seluruh proses sampai konstruksi pengetahuan telah selesai. Jadi dalam pembelajaran 
konstruktivisme motivasi sebagai prasyarat yang diperlukan untuk belajar. 
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Namun, sebagian besar penelitian tentang konstruktivisme dan pembelajaran ilmu pengetahuan belum 
terfokus pada motivasi. Sebaliknya, sejumlah besar penelitian dalam pendidikan ilmu pengetahuan telah dibuka 
untuk deskripsi dan analisis dari konsepsi siswa (Pfundt & Duit, 1991). Itulah yang menghasilkan banyak 
kesalahpahaman dalam pembelajaran konstruktivisme.  
Akibat kesalahpahaman ini, belajar sering dipandang sebagai proses "perubahan konseptual". Mungkin 
model yang paling diterima secara luas perubahan konseptual yang diusulkan oleh Posner, Strike, Hewson, & 
Gertzog (1982). Mereka berpendapat bahwa perubahan konseptual bisa mengambil dua bentuk: (1) "Asimilasi" 
terjadi ketika peserta didik menambahkan informasi ke struktur pengetahuan yang ada, dan (2) "Akomodasi" 
adalah perubahan lebih radikal yang terjadi ketika terjadi perubahan konsep. Keuntungan dari model ini adalah 
bahwa hal itu memberikan penjelasan tentang kondisi yang diperlukan untuk perubahan konseptual. Akomodasi 
akan terjadi bila ada ketidakpuasan dengan konsepsi yang ada. Ketidakpuasan itu akan dilanjutkan sebagai 
konsepsi baru untuk lebih dimengerti, masuk akal, dan memiliki potensi untuk menjelaskan situasi (Hewson & 
Thorley, 1989). Namun, kelemahan dari model ini adalah bahwa hal itu tidak mengandung komponen motivasi 
yang akan diperlukan untuk mendorong proses perubahan konseptual.  
Selain itu, motivasi diakui sebagai faktor yang mempengaruhi perubahan konseptual. Pintrich, Marx, dan 
Boyle (1993) menyoroti "terlalu rasional jika model perubahan konseptual yang berfokus hanya pada kognitif 
peserta didik tanpa mempertimbangkan cara-cara bagaimana memotivasi keyakinan mereka". Mereka 
berpendapat bahwa perubahan konseptual sebagian besar dipengaruhi oleh tiga faktor, yaitu (1) pilihan untuk 
terlibat dalam tugas, (2) tingkat keterlibatan dalam tugas, dan (3) kemauan untuk bertahan pada tugas. Semua 
itu termasuk indikator perilaku dari motivasi. Tyson, Venville, Harrison, dan Treagust (1997) mendukung 
pandangan ini. Sinatra dan Pintrich (2003) berpendapat bahwa motivasi merupakan faktor pengendali penting 
dalam proses perubahan konseptual. 
Studi-studi yang dikutip di atas telah memberikan bukti bahwa motivasi merupakan faktor integral dalam 
konstruksi pengetahuan. Akibatnya, orang akan berharap strategi motivasi untuk menjadi komponen integral dari 
pembelajaran konstruktivisme. 
Nussbaum dan Novick (1982) adalah penulis pertama yang mengusulkan model pembelajaran 
konstruktivisme. Mereka menyarankan tiga langkah dalam pembelajarannya, yaitu: (1) mengekspos kerangka 
alternatif yang akan memancing peserta didik untuk menyatakan pemikiran mereka dan saling bertukar 
pendapat satu sama lain; (2) menciptakan konflik konseptual melalui penggunaan demonstrasi; dan (3) peserta 
didik mencari solusi dari permasalahan yang diinginkan, yang kemudian dielaborasi. Para penulis berpendapat 
bahwa penggunaan peristiwa yang sudah dialami (pada langkah kedua dari urutan) akan membangkitkan 
motivasi serta menciptakan kebutuhan untuk perubahan konseptual. Mereka diuji coba teknik ini dan 
menemukan bahwa peserta didik termotivasi dan perubahan konseptual tidak terjadi. 
Cosgrove dan Osborne (1985) mengusulkan "pembelajaran generatif", model yang terdiri dari empat tahap: 
(1) tahap awal, di mana pendidik memusatkan perhatian peserta didik melalui penyajian fenomena berupa 
gambar/ film atau kegiatan lainnya; (2) fase fokus, di mana perhatian peserta didik difokuskan pada fenomena 
dan ide-ide mereka tentang fenomena itu; (3) fase tantangan, di mana murid menyampaikan pandangan mereka 
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ke kelompok yang kemudian dilanjutkan dengan  pendidik menyajikan pandangan secara ilmiah, dan mereka 
membahas dan membandingkan bersama-sama untuk memfasilitasi pembentukan pengetahuan; dan (4) tahap 
aplikasi, dimana peserta didik menggunakan sudut pandang ilmiah untuk memecahkan berbagai masalah. Para 
penulis menyatakan bahwa memotivasi pengalaman akan terjadi pada fase fokus tetapi sifat yang tepat dari 
pengalaman ini tidak dijelaskan. Mereka menekankan bahwa, secara umum konten harus berkaitan dengan 
kenyataan atau situasi sehari-hari karena hal ini dapat membantu motivasi. 
Driver dan Oldham (1986) mengusulkan pembelajaran yang fleksibel terdiri dari lima fase: (1) fase orientasi, 
di mana peserta didik mengembangkan rasa tujuan dan motivasi untuk topik yang akan dibahas; (2) fase 
elisitasi, di mana peserta didik membuat ide-ide mereka secara eksplisit melalui diskusi atau tulisan; (3) fase 
restrukturisasi, di mana pendapat peserta didik dibandingkan peserta didik lainnya dalam suasana yang 
demokratis, dan dibandingkan juga dengan pandangan ilmiah yang disampaikan oleh pendidik; (4) fase aplikasi, 
di mana siswa menerapkan konsep-konsep baru tersebut untuk berbagai situasi; dan (5) fase review, di mana 
siswa merefleksikan perubahan pemahaman mereka dari konsep yang dibahas. Meskipun penulis menyatakan 
bahwa murid akan mengembangkan motivasi selama fase orientasi, sumber motivasi tidak teridentifikasi dengan 
jelas. 
Neale, Smith, dan Johnson (1990) mengidentifikasi enam karakteristik dalam pembelajaran konseptual: (1) 
instruksi, pengarahan tentang tujuan pembelajaran; (2) link, mengaitkan pembelajaran dengan pengalaman 
peserta didik; (3) konsepsi, pembentukan prediksi mengenai konsep dari pengalaman yang ada; (4) test, 
pengujian prediksi dalam kegiatan yang memungkinkan mereka untuk menemukan bukti dan penjelasan; (5) 
presentasi. mempresentasikan ide mereka satu sama lain; (6) resume, meringkas konsep yang sudah dibentuk. 
Motivasi tidak secara khusus disebutkan dalam model ini, tetapi penulis melaporkan bahwa pendekatan ini 
berhasil membawa perubahan konseptual pada anak-anak. 
Glasson dan Lalik (1993) mengusulkan Cycle Learning yang merupakan modifikasi konstruktivisme sosial 
dari siklus desain pembelajaran sebelumnya. Ini terdiri dari tiga tahap: (1) eksplorasi, di mana peserta didik 
mengalami rasa penasaran melalui pengalaman dan observasi; (2) klarifikasi, di mana peserta didik membangun 
pengetahuan baru untuk menjelaskan pengamatan mereka; dan (3) elaborasi, di mana peserta didik terlibat 
dalam pemecahan masalah. Hal itu dimaksudkan bahwa selama fase eksplorasi peserta didik dirancang 
berpartisipasi dalam merangsang aktivitas yang melibatkan rasa ingin tahu mereka, tetapi sebaliknya motivasi 
tidak disebutkan secara eksplisit model dalam ini. 
Beberapa model yang telah dijelaskan di atas memperkenalkan sejumlah cara inovatif untuk meningkatkan 
kualitas pembelajaran di kelas. Model-model ini memunculkan konsepsi awal peserta didik, memberikan 
pengalaman yang bertentangan dengan pengetahuan awal, pembahasan dari sudut pandang ilmiah dan 
penerapannya dengan situasi baru. Namun, tak satu pun dari model di atas mempertimbangkan motivasi. Model 
yang dirancang oleh Cosgrove & Osborne (1985) dan  Driver & Oldham (1986), merancang fase khusus yang 
dimaksudkan untuk membangkitkan motivasi, tetapi strategi memotivasi sebenarnya tidak dijelaskan. 
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